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Verrückt? 


s geschah in der U-Bahn. Zunächst sah alles ganz 
normal aus: drei ganz gewöhnliche junge Leute, die 


einander begegnen und den neuesten Klatsch aus- 
tauschen. 

Einer der drei, ein hagerer Sechzehnjähriger mit offenen 
blauen Augen, fragte: “Wie ist die Sache denn noch ausge- 
gangen? Ich mußte ja weg, kurz nachdem wir das Tor ein- 
getreten hatten.” - Der ältere Herr im grauen Anzug, der die- 
sen Gesprächsfetzen von seinem Fensterplatz aus zufällig 
aufschnappte, blickte mit großen Augen zu der kleinen 
Gruppe hin. 

“Oh, es ging noch sehr gut weiter”, meinte das zierliche 
blonde Mädchen, das dem Fragenden gegenüberstand. 
“Kaum waren wir drin, versperrten uns auch schon drei 
Wachleute den Weg. Na ja, ich bin gleich mit dem Dolch auf 
sie los, und Barkas”, - sie deutete auf den gedrungenen jun- 
gen Mann neben sich, dessen Augen hinter seinen Bril- 
lengläsern vergnügt funkelten, “hat ihnen mit seiner Keule 
heimgeleuchtet. Ich habe zwar etwas einstecken müssen, 
aber es gingnoch.” 

“Dabei sieht sie so harmlos und anständig aus”, schoß es 
dem älteren Herrn durch den Kopf. Er überlegte noch, ob er 
vielleicht aussteigen und die Polizei rufen sollte, da setzte 
der junge Mann mit Brille bereits die Schilderung fort: “De- 
layar, unser Magier, war zum Glück direkt hinter uns. Gleich 
hinter der Tür war nämlich ein Schutzkreis, da wären wir 
normalerweise nie durchgekommen. Und als dann schließ- 
lich in der Grabkammer drei Mumien auf uns los wollten, 
hat Delayar sie mit einem einzigen Spruch erledigt.” 


un war es vollends um die Fassung des älteren 

Herrn geschehen. “Verrückte!”, schoß es ihm durch 

den Kopf. “Vielleicht gerade erst ausgebrochen! 
Man muß etwas unternehmen..” Aber er blieb sitzen und 
hielt sich krampfhaft an der Sitzlehne seines Vordermanns 
fest. 

“Bei den Mumien haben wir dann den entscheidenden 
Hinweis gefunden”, sagte jetzt wieder das Mädchen. “Man 
mußte die Wand zur Schatzkammer mit Tränen benetzen, 
dann schwang eine Geheimtür auf.” - “Und wie seid ihr an 
Tränen gekommen? Hat irgendwer auf Kommando ge- 
weint?” - “Nee”, lachte das Mädchen. “Ich hatte doch einen 
Kräutertrank von der Hexe gekauft, ein höllisch scharfes 
Zeug. Nachdem ich einen Schluck davon genommen hatte, 
kamen die Tränen wie von selbst.” - “Jedenfalls sind wir alle 
bis in die Schatzkammer gekommen”, ergänzte der Bebrill- 
te. “Da ist dann allerdings eine Steinfigur lebendig gewor- 
den und hat uns angegriffen. Dabei bin ich gestorben. Aber 
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nur”, er warf einen 
ärgerlichen Blick 
auf das Mädchen, 
“weil unsere selbst- 
lose Druidin mich 
mit einem netten 
kleinen Spruch am 
Boden festgehext 
hat” - “Na ja, der 
Stein-Golem hätte 
dich sonst vielleicht 
nicht richtig getrof- 
fen. Und ich hätte 
dir das Auge des 
Anchises sonst 
nicht abluchsen 
können. Jetzt gräm 
dich nicht, ist doch 
alles bloß Rollen- 
spiel gewesen. Und nächstes Mal zahlst du’s mir eben 
heim...” 





Fall von Fantasy. Wenn Leute aus ihrem grauen All- 

tag aussteigen, um für ein paar Stunden oder auch 
Tage jemand ganz anderes zu sein und im Spiel unerhörte 
Abenteuer zu erleben, mag manch einer das als Spinnerei 
abtun. Wer sich seine kindliche Phantasie und den Sinn für 
Märchen bewahrt hat, wird das anders sehen. Das Spiel mit 
Helden, Magiern, Feen, Orks und Zwergen kann ein un- 
glaublich fesselndes Freizeitvergnügen sein - obesnun am 
Computer, in freier Natur mit Kostüm und Requisiten oder 
am Tisch, mit dem Würfelbecher in der Hand, stattfindet. 


FE: Fall für den Psychiater? Nein, sondern ein klarer 


ne Spur vom Spaß der Fantasy-Spiele vermittelt. Diejeni- 

gen, die entsprechendes “Futter” für ihren PC suchen, 
werden reich bedient - und für diejenigen, die Lösungshin- 
weise zu bestimmten Spielen suchen, haben wir eine gut be- 
stückte “Secret Service”-Sektion zu bieten. Viel Spaß beim 
Lesen und Spielen wünscht Euch Euer 
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PC Spiel SPECIAL proudly presents: die Vollversion! DUSK OF THE 
GODS von der US-Softwareschmiede Event Horizon (heute 
DreamfForge) ist ein echter Klassiker unter den Fantasy-Rollen- 
spielen auf dem PC. Erkundet das riesige Terrain und laßt Euch 
verzaubern von dem nordisch-kühlen Charme der Spielstory! 
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Fantasy-Spiele auf dem Computer sind etwas 
Wunderschönes - aber so richtig live, mit Haut 
und Haaren, können phantastische Abenteuer . 
noch viel eindrucksvoller sein ... 

Seite 96 








4 er ci %7 Taufrische News aus den in- 
h in Er ng #47 temationalen Software- 
küchen in puncto Fantasy- 
Rollenspiel und Adventure 
Dr A haben wir für Euch 

Patty stats er  .. N. © ERET zusammengetragen. Ob 

. = RAS es um Albion (Bild) von 

2. Are Blue Byte geht oder um die 
langerwartete dritte Folge 
der "Schwarze Auge”- 
Serie von Attic - beiuns 
findet Ihr Bilder und Facts zu 
den neuen Spielen ... 
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ee el 320 Iocked west fertige Abenteuerkost 
rn fl [= pe ze: Dear Iocked North vorsetzen, sondern 
uud WERE selbst kreativ schöne 
Bis vor einiger Zeit konnte man den Satz "Windows ist Spielstorys zusammen- 
nichts für Spiele” fast uneingeschränkt gelten lassen: basteln möchte, der wird 
Die wenigen Games, die für Microsofts grafische sich über das “Adventure 
Benutzeroberfläche entwickelt wurden, fielen gegen- Construction Kit" freuen. 
über der gewaltigen Schwemme der DOS-Spielekaum Dieser Programmbauka- 
ins Gewicht. Gerade bei den Fantasy-Rollenspielen hat sten aus der Shareware I RER ER ERS er on 
DOS sein Monopol besonders deutlich behauptet. erzeugt blitzsaubere Rol- 
Mit “Exile" gibt es jetzt jedoch auch unter Windows ein lenspiele - Schauplätze, 
prima Rollenspiel, das richtig Spaß macht. Und das Handlung, Ausrüstungs- 
Schönste: Da Exile als Shareware vertrieben wird, gegenstände, Monster und andere NPCs lassen sich 
kann es jedermann problemlos austesten ... ganz nach Geschmack definieren 
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Fantasy-Shops laden zum 


Die großen Fantasy- Stöbern ein und lassen denjeni- 
Spieleserien finden immer gen, der sich aufmerksam all 
wieder neue Freunde, die Spiele, Figuren, Bücher, 
auch wenn die betreffen- Masken, Waffen und andere 
den Programme schon Utensilien dort betrachtet, die 
" seitlängerer Zeit auf dem langweilige Wirklichkeit vor 
= Markt sind. In unserer der Ladentür vorübergehend 
großen "Secret Service”- vergessen. Wir waren zu Gast 
Sektion findet Ihr unter bei der "Drachenschmiede” 
anderem Lösungshilfen und haben uns für Euch 
für die “Might and umgesehen 
Magic"-Folgen 3, 4 und 5, Seite 120 


: die zu den beliebtesten 
Fantasy-Rollenspielen 
der letzten Jahre 


gehören ä j 
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b nun Bücher, Filme, Fem- 

sehen, Comics oder Com- 

puterspiele, das “moder- 

ne Märchen” hat sich 
fast alle aktuellen Medien erobert 
und ist als solches nicht mehr weg- 
zudenken. Grund genug, einen 
Streifzug durch die Geschichte der 
Fantasy zu machen, zu sehen, aus 
welchen Wurzeln sich das Genre 
entwickelt und welche Wege es ein- 
geschlagen hat. 


Die Zutaten 
Nimmt man die Märchen der Ge- 
brüder Grimm zur Hand, sieht bei 
Hans Christian Andersen nach 
oder vertieft sich in die Geschichten 
aus“1001 Nacht”, so findet man bei 
jedem die Archetypen der Fantasy. 
An der Spitze steht der Held, recht- 
schaffen, ehrlich und mit einem wa- 
chen Geist gesegnet. Platz Nr. 2 
wird vom Bösewicht belegt, im 
Grunde die wichtigste Figur eines 
Märchens, denn ohne den Finster- 
ling kann der Held keine heldenhaf- 
ten Taten vollbringen. Dem Schur- 
ken folgen seine Handlanger, und 
auf der Seite des Helden steht des- 
sen (zukünftige) Braut. Sind die 
Schergen des Bösewichts im Mär- 
chen fast immer nur Mittel zum 
Zweck, so hat die weibliche Rolle 
oft mehr Profil, denn bei den 
(zukünftigen) Bräuten handelt es 
sich häufig um zickige Prinzessin- 


6 Werzein 


Spiel 

















nen oder eigensinnige Töchter rei- 
cher Leute. Was nun noch fehlt, ist 
die Aufgabe, die der Held im Laufe 
der Geschichte gegen den Wider- 
stand des Bösewichts zu meistern 
hat Kaum zu glauben, aber damit 
sind die Bestandteile eines zünfti- 
gen Märchens schon komplett. Die- 
se Archetypen des klassischen 
Märchens sind auch die Eckpfeiler 
der modernen Fantasy; ohne sie 
funktioniert kaum eine vernünftige 
Fantasy-Story. 


Fantasy als Buch 
Märchen gab'’s zu allen Zeiten, po- 
pulär waren sie immer. Es stellt sich 
die Frage, wie und wann aus dem 
Märchen die Fantasy hervorging. 
Der Mann, der die Lawine ins Rol- 
len brachte, war ein gewisser John 
R. R. Tolkien, Professor für nordi- 
sche Sprachen an der Universität 
Oxford. Tolkien liebte es, “alte” Spra- 
chen zu erfinden und sich für diese 
Regeln und Grammatik auszuden- 
ken, ja, er verfaßte sogar Gedichte 
in diesen Kunstsprachen. Was be- 
scheiden mit einer Sprache begann, 
entwickelte sich bald zu einem 
Mammutprojekt, denn Tolkien be- 
gann, sich Länder auszudenken, in 
denen die Wesen lebten, die in sei- 
nen Sprachen redeten. So entstand 
mit der Zeit eine ganze Welt voller 
wundersamer Gestalten mit einer 
kompletten, Tausende von Jahren 


© DASS RG 
CONAN 
UNIVERSUM 


Der Archetyp 
des Barbaren: 
"Conanvon 
Cimmeria” 





Wer hat nicht schon vom “Herrn der Ringe” 
gehört, die Filme um “Conan der Barbar”’ gesehen 
oder ist mit Bastian Balthasar Bux in “Die unend- 
liche Geschichte” in das ferne Land Phantäsien 
gereist, Die Faszination, die von solchen phantasti- 
schen Geschichten ausgeht, ist groß, und im Laufe 
der letzten Jahre hat sich das “moderne Märchen” 
regelrecht zu einem eigenen Genre gemausert, 
das als Fantasy bezeichnet wird. 


umfassenden Historie. Tolkien hat- 
te mit unserer real existierenden 
Welt nicht viel am Hut; hier lebte er, 
hier arbeitete er, seine wahre Liebe 
aber galt dem Reich Mittelerde, das 
er aus Spaß an 
der Freude in 
mehr als zehn- 
jähriger Arbeit 
geschaffen hat- 
te. Neben den 
vielen Gedich- 
ten hatte erauch 
eine Reihe von 
Sagen aus Mit- 
telerde verfaßt, 
die den Krieg 
um einen magi- 
schen Ring be- 
trafen. Auf Anre- 
gung einiger 
Freunde be- 
gann Tolkien, 
die Geschichten 
dichterisch zu 
bearbeiten, und 
es entstand das 
Romanepos “Der 
Herr der Ringe”. Schnell war ein 
Verleger gefunden, das Buch er- 
schien - und verkaufte sich be- 
scheiden. Erst als Mitglieder ver- 
schiedener Studentenbewegungen 
in den 60er Jahren auf das Buch 
aufmerksam wurden, setzte der 
Boom ein. Innerhalb eines Jahres 
avancierte “Der Herr der Ringe” 


zum Kultbuch, das sich wie wild 
verkaufte. Es folgten Comicserien 
und Spiele, ja sogar ein Film wurde 
gedreht, der jedoch dem Buch nicht 
gerecht wurde. 

Der Bedarf an Heldenepen war 
aber mit “Der Herr der Ringe” noch 
lange nicht gedeckt. Dutzende von 
Autoren begannen, Fantasy ä la 
Tolkien zu schreiben. Einige gingen 
ganz auf Nummer Sicher und kup- 
ferten das große Vorbild leicht ver- 
ändert einfach ab. Ironischerweise 
war es ein solches Quasi-Plagiat, 
das nach Tolkien die Bestsellerli- 
sten stürmte: “Das Schwert von 
Shannara” von Terry Brooks. Brooks 
ersetzte den Ring durch ein 
Schwert und erfand neue Charakte- 
re. Die Struktur der Geschichte wur- 
de jedoch nicht verändert und 
gleicht dem “Herrn der Ringe” wei- 
testgehend. An die Stelle von Tolki- 
ens epischer Schilderung, die 
durchaus auch ihre Längen hat, 
setzte Brooks eine schnelle, klare 
Sprache, die die Ereignisse sehr ac- 
tionbetont schildert, die Charaktere 
aber oft etwas farblos erscheinen 
läßt. Fairerweise muß je- 
doch gesagt werden, 
daß die weiteren Fort- 
setzungen zu “Shanna- 
ra” immer eigenständi- 
ger und interessanter 
wurden. 

Sehr viel eigenständi- 
ger, aber kaum weniger 
episch angelegt ist Ray- 
mond E. Feists “Midke- 
mia-Zyklus”, der auch in 
deutsch vorliegt. Auch 
Feist hat für seine Hand- 
lung eine ganze Welt 
erdacht, in der sich ver- 
schiedene Völker tum- 
meln, gute und böse 
Wesen existieren und 
Magie an der Tagesord- 
nung ist. In der Ge- 
schichte um einen Stall- 
knecht und einen Kö- 
nigssohn, deren Wege 
sich im Laufe der Story 
immer wieder kreuzen, finden sich 
ebenfalls alle bereits beschriebe- 
nen Archetypen wieder. 

Neben der epischen Heldensage 
hat die Fantasy aber noch weit 





mehr zu bieten. Mit dem Helden 
Conan von Cimmeria hat der Autor 
Robert E. Howard den Typus des 
wilden, barbari- 
schen Kämpfers 
erdacht, der sich 
großer Beliebt- 
heit erfreut. Co- 
nan wurde zu ei- 
nem Phänomen, 
das inzwischen 
über 40 Bücher, 
einige hundert 
Comics, zwei Fil- 
me und ein Com- 
puterspiel um- 
faßt. 

Der junge Bar- 
bar Conan bricht 
aus seiner kal- 
ten, schneebe- 
deckten Heimat 
Cimmerien auf, 
um in den Län- 
dern des Sü- 
dens Reichtum 
zu gewinnen. Die Geschichten spie- 
len etwa 10.000 Jahre vor unserer 
Zeitrechnung, laut Autor Howard 


wenige hundert Jahre nach dem 
Untergang von Atlantis. In diesem 
fiktiven hyborischen Zeitalter wim- 
melte die Welt von wilden Stäm- 
men, unheimlichen Monstern und, 
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Der Roman zum 


Spiel - einTrend, 


der auch vom 


Spielsystem "Das 
Schwarze Auge” 
aufgegriffen wurde 


Die Chronik des 
Prinzen im 
scharlachroten 
Mantel, eine der 


phantastischsten 


Fantasy- 
geschichten 
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da zu dieser Zeit Magie noch gut 
funktionierte, bösen Schwarzma- 
giern. Unterm Strich war es eine 
Welt der harten Männer, die eine 
heute befreite schöne Sklavin nach 
einer interessanten Nacht am näch- 
sten Morgen gegen ein vernünfti- 
ges Pferd eintauschten. 
Magisch-philosophisch präsen- 
tieren sich Michael Moorcocks Ge- 
schichten um den “Ewigen Helden”. 
Die Storys spielen im sogenannten 
Multiversum, in dem verschiedene 
Realitätsebenen, jede für sich ein ei- 
genes Universum, einander über- 
lappen. Alles in diesem Universum 
existiert alleine für sich in seinem ei- 
genen Raum, nur eine Person, eben 
jener “Ewige Held”, existiert in allen 
Universen gleichzeitig, Moorcock 
hat seine Geschichten in Zyklen an- 
geordnet, die sich jeweils um einen 
Aspekt des “Ewigen Helden” dre- 
hen. Die bekanntesten dieser In- 
karnationen sind Elric von Melni- 
bonee, Erkosee, Corum, der Prinz 
im scharlachroten Mantel, und der 
Herzog von Köln. Allein an der Na- 
mensgebung läßt sich schon erah- 
nen, welchen Facettenreichtum 
Moorcock in seiner Prosa erzielt. 
Auch wenn sich dies im ersten Mo- 
ment recht kompliziert anhört, so 
hat er es doch geschafft, Fantasy- 
Storys von hohem Uhnterhaltungs- 
wert zu schaffen, die von phantasti- 
schen Einfällen nur so strotzen. 
Istvon Phantasie die Rede, darf ein 
Zauberreich natürlich nicht fehlen: 
Phantäsien. Erdacht und beschrieben 
von dem leider viel zu früh verstorbe- 
nen Michael Ende, war Phantäsien 
der Hauptschauplatz der “Unendli- 
chen Geschichte”. Die eigentlich als 
Kinderbuch konzipierte Geschichte 
zählte schon bald nach ihrem Er- 
scheinen immer mehr Erwachsene 
zu ihren Lesern. Zwar hatte Ende sei- 
ne Story mehr als Allegorie angelegt, 
doch seine schier endlose Phantasie 
erschuf mit Phantäsien das Mär- 
chenreich schlechthin. Die Hand- 
lung dreht sich um den Jungen Ba- 
stian Balthasar Bux, der in einem An- 
tiquariat ein eigenartiges Buch findet. 
Immer tiefer liest er sich in die Ge- 
schichte des Landes Phantäsien hin- 
ein, bis er schließlich selbst zur han- 
delnden Person wird. Er ist der einzi- 
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hindern könnte. Die wunderschöne 


2 
ern; 


Erster Roman des Elfeh-Zyklüs 


Fantasy mit einem Tröpfchen 
viktorianischer Abenteuerlust 


Geschichte wurde auch verfilmt. 
Der Film geriet aber zur Nabelschau 
der Spezialeffekte und wurde der 
Poesie des Buches an keiner Stelle 
gerecht. 


ge, der die Vernichtung des Landes 
durch das schleichende Nichts ver- 





Neben Helden, Barbaren und Alle- 
gorie hat sich in den letzten paar 
Jahren eine weitere Spielart der 
Fantasy etabliert: Dark Fanta- 
sy. Darunter versteht man 
Storys, die deutliche Horror- 
Elemente in die Handlung ein- 
bringen. Zwar gab es schon in 
den 30er und 40er Jahren Ma- 
gazine wie z. B. “Weird Fic- 
tion”, die sich solchen Ge- 
schichten widmeten, doch 
dann blieb es lange Zeit ruhig. 
Erst Anfang der 80er Jahre 
wurden Autoren wie H. P. 
Lovecraft oder Clark Ashton 
Smith wiederentdeckt. Zwar 
ist vieles, was diese Autoren 
geschrieben haben, eindeutig 
Horror, den Löwenanteil je- 
1. doch machen Storys aus, die 
eher der Dark Fantasy zuge- 
rechnet werden können. Wer 
sich auf die Suche nach aktuel- 
len Titeln dieser Gattung des 
Fantasy-Genres begibt, wird 
bald auf Clive Barker stoßen. 
Der Mann galt lange als tabu- 
loser Horrorautor, dem keine 
Grausamkeit zu eklig und kei- 
ne Szene zu brutal war. Spätestens 
mit den Büchern “Weaveworld” 
und “The Great and Secret Show” 
überschritt Barker jedoch eindeutig 
die Grenze zur Fantasy und legte 





Ein dämonischer 
Ork-Magier, 
eine Figur aus 
der "Warhammer"- 
Miniaturserie von 
Citadel 





Auch komplexere 


Modelle wie z.B. 
dieser Drachen- 
reiter werden in 
allen Details 
dargestellt 


mit diesen beiden Büchern kleine 
Meisterwerke des Genres vor. In der 
Tat ist die Dark Fantasy inzwischen 
so populär, daß sogar dem eigent- 
lich absolut jugendfreien Dun- 
geons&Dragons-Spieluniversum 
ein Dark-Fantasy-Szenario spen- 
diert wurde: Ravenloft. 


Per Spielbrett 


in die Märchenwelt 
Neben der Literatur, die die Fanta- 
sy-Welle eigentlich erst ausgelöst 
hat, wird der interessierte Sucher 
insbesondere bei den Spielen fün- 
dig. Die so wichtigen Rollenspiele, 
deren Vertreter auf dem Computer 
zu den Kernthemen dieses Heftes 
gehören, haben ihren Ursprung bei 
den Brettspielen. Das erste Rollen- 
Brettspiel war ein Fantasy-Spiel. 
Erdacht wurde die Sache von ei- 
nem gewissen Gary Gygax (der 
Mann heißt wirklich so), der erst- 
mals auf die Idee kam, ein Regel- 
werk zu konzipieren, das flexibel ge- 
nug war, dem 
Spieler zu er- 
möglichen, sich 
in eine Figur des 
Spiels hineinzu- 
versetzen und 
deren Handlun- 
gen zu bestim- 
men. Da diese 
Spiele im we- 
sentliichen in 
der Phantasie 
der Spieler so- 
wie auf einigen 
Blättern Papier 
stattfinden, ist 
der Ausdruck 
“Brettspiel” ei- 
gentlich nicht richtig. Aber wir wol- 
len hier nicht lange um Definitionen 
ringen: Da alle wissen, worum es 
geht, mag der Begriff “Brettspiel” zu- 
mindest für diesen Artikel gelten. 
Neben dem eigentlichen Regel- 
werk erdachte Gygax auch gleich 
eine Welt, in der er die Geschichten, 
die die Spielhelden erleben, ansie- 
deln konnte. Zwischenzeitlich ist 
“Dungeons&Dragons” weltweit 
das meistgespielte Rollen-Brett- 
spiel, für das es die verschiedensten 
Spieltypen und Spielwelten gibt. 

Schaut man sich den erstaunli- 
chen Erfolg an, den “Dungeons& 


Dragons” fast in aller Welt hatte, fragt 
man sich unwillkürlich, warum es die 
Spiele nicht auch in Deutschland 
gibt. Tatsächlich gab es einmal einen 
Versuch, “Dungeons&Dragons” 
hierher zu holen. Mehrere Verlage 
bemühten sich um die Rechte. 
Schmidt-Spiele und die Firma ASS 
verhandelten mit dem amerikani- 
schen Unternehmen TSR, das die 
Rechte besaß. Es zeigte sich, daß die 
finanziellen Vorstellungen von TSR 
völlig überzogen waren. Schmidt- 
Spiele stieg daraufhin aus, und ASS 
erhielt den Zuschlag. Daß Schmidt 
Spiele sich nicht mehr um “Dun- 
geons&Dragons” bemühte, bedeute- 
te nicht etwa, daß man sich vom 
Thema Rollenspiel abgewandt hätte, 
vielmehr wurden Verhandlungen 
mit Ulrich Kiesow, der das Konzept 
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zu einem eigenständigen Rollenspiel 
in der Tasche hatte, aufgenommen. 
Während sich ASS mit den äußerst 
zickigen amerikanischen Lizenzge- 
bern herumschlug und mit der deut- 
schen Ausgabe von “Dungeons& 
Dragons” recht schnell baden ging, 
brachte Schmidt Spiele mit “Das 
Schwarze Auge” eine überarbeitete 
Version von Kiesows Spiel heraus. 
Der Markt reagierte zunächst etwas 
zurückhaltend, doch das änderte sich 
rasch, und dem “Schwarzen Auge” 
wurde der Erfolg zuteil, der “Dun- 
geons&Dragons” verwehrt blieb. 
Schon nach zwei Jahren stellte ASS 
das “Dungeons&Dragons”-Experiment 
ein, während sich “Das Schwarze 
Auge” zu dem deutschen Rollenspiel 
überhaupt entwickelte. Der besonde- 
re Reiz des Games liegt weniger in 


Sammelkarten- 
spiele, der neue 
Trend auf den 
Fantasy-Spiele- 
Markt. Beispiele 
aus "Dark Forces” 


Der Künstler Larry 
Elmore hat das 
Gesicht der D&D- 
Spielwelten 
wesentlich 
mitgeprägt 


Gar nicht 
zimperlich geht 
esin der 
Spielwelt von 
“Warhammer” 
zu 







THEMA 


den Regeln (obwohl diese einfacher 
und schneller erlernbar sind als die 
des amerikanischen Konkurrenten), 
als in seiner liebevoll gestalteten 
Spielwelt. Hier hatten sich die Ma- 
cher darum bemüht, eine Welt zu ge- 
stalten, die Platz für spannende Erleb- 
nisse und wundersame Begegnun- 
gen bot Die Idee hinter dem 
“Schwarzen Auge” ist nicht, blutige 
Schlachtgetümmel auf dem Spielfeld 
entstehen zu lassen, sondern dem 
Spieler eine fabelhafte Welt zu prä- 
sentieren, in der er sich einerseits zu 
Hause fühlen, andererseits genü- 
gend wundersame Dinge erleben 
kann, um in aller Deutlichkeit zu mer- 
ken, daß er hier fernab seines Alltags 
ist. 





Auch wenn “Das Schwarze Auge” 
keine wilden Schlachten im Sorti- 
ment hat, so braucht der interessierte 
Fantasy-Rollenspieler keineswegs 
darauf zu verzichten - er muß nur 
das entsprechende Spielsystem su- 
chen. Dabei wird er mit Sicherheit 
auch auf die Games des englischen 
Herstellers Games Workshop 
stoßen. 1976 von lan Livinstone 
und Steve Jackson gegründet, die 
auch für einige Fantasy-Spielbücher 
verantwortlich zeichnen (“Der He- 
xenmeister vom flammenden Berg” 
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und andere), hat sich der Games 
Workshop zu einem weltweit operie- 
renden Unternehmen gemausert, 
das insbesondere auf zwei Spielsy- 
stemen basiert: “Warhammer” und 
“Warhammer 40.000”. Beide Spiele 
sind eigentlich Strategiespiele, die in 
Fantasy-Szenarien spielen, enthalten 
jedoch auch starke Rollenspielele- 
mente. Zudem hat der Games 
Workshop eine eigene Modellreihe. 
Unter dem Label “Citadel Minia- 
tures” erscheinen jeden Monat Dut- 
zende neuer Figuren, Gebäudesets 
und Fahrzeuge, die in den Spielen 
verwendet werden können. “War- 
hammer”-Schlachten können so- 
wohl mit einigen wenigen Figuren 
gespielt werden als auch mit einigen 
hundert, die in mehrtägigen Konflik- 
ten aufeinandertreffen. 

Ein neuer Trend im Reich der Rol- 
lenspiele sind die sogenannten Tra- 
ding-Card-Games. Den Anfang 
machte das Spielsystem “Magic - 
The Gathering”, das schnell äußerst 
erfolgreich war und schon bald 
Nachahmer fand. Das Prinzip dieser 
Spiele ist einfach: In einem Grund- 
sortiment von Karten befinden sich 
Helden, Monster, Gelände- und Er- 
eigniskarten. Den Regeln entspre- 
chend wird das Spiel auf einem 
Tisch ausgelegt, wobei die Spieler 
einen Teil der Karten auf der Hand 
zurückbehalten. Dann beginnt das 
eigentliche Spiel, bei dem durch Zie- 
hen und Ausspielen von Karten 


Golden Oldie - still alive! 
“Der Herr der Ringe” erfreut noch 
immer Fans in aller Welt 
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agiert wird. Das Besondere an die- 
ser Art Spiel ist, daß es erweiterbar 
ist Es gibt sogenannte “Booster 
Packs”, mit denen das Grundspiel 
erweitert werden kann. Diese Packs 
weisen Karten auf, die nicht in den 
Grundpacks enthalten sind. Zudem 
kommen bestimmte Karten oft, an- 
dere, besonders mächtige, sehr sel- 
ten vor. Da jeder Spieler ein eigenes 
Kontingent an Karten, die der ande- 
re Spieler nicht kennt, mit in die Par- 
tie bringen darf, kann es so im Ver- 
lauf einer Partie zu gelegentlichen 
Überraschungen kommen. 

Nicht zuletzt vom überwältigen- 
den Erfolg von “Magic - The Gathe- 
ring” angespomt, haben auch die 
Macher des “Schwarzen Auges” ein 
eigenes Kartenspiel entworfen, das 
wie eine Bombe einschlug: Das 
Spiel “Dark Forces” war schon we- 
nige Wochen nach dem Start aus- 
verkauft und mußte nachproduziert 
werden. 


Fantasyin 
bunten Bildern 
Ein Genre wie die Fantasy lebt von 
seinen Bildern. Entsprechend groß 
ist die Riege der Künstler, die sich in 


Der Comic zum 
Sammel-Karten- 
spiel: Magic - 
The Gathering 
entwickelt sich 
zum Phänomen 


diesem Segment bewegen. Sehen 
wir nur einmal die Spiele an, die ei- 
gentlich eine ziemlich theoretische 
Sache sind und in der Phantasie der 
Spieler stattfinden. Neben den Au- 
toren sind es die Künstler, die den 
Spielsystemen Leben einhauchen. 
In der Tat fanden die Werke einiger 
Maler im Laufe der Zeit einen so 
großen Zuspruch bei den Fans, daß 
sie zu regelrechten Stars avancier- 
ten, z. B. Larry Elmore, der “Dun- 
geons&Dragons” illustriert hat. Die 
Titelillustrationen stellen auch für 
die Fantasy-Literatur ein wesentli- 
ches Merkmal dar. So ist beispiels- 
weise in den USA eine Ausgabe 
des “Herrn der Ringe” erschienen, 
die von den Brüdern Hildebrandt 
farbig illustriert worden war. Fortan 
konnte man in annähernd jeder 
weiteren Illustration zu diesem The- 
ma die ursprünglichen Ideen der 
Hildebrandts wiedererkennen. Ein 
anderer Maler, dessen Arbeiten wei- 
te Teile des Genres prägten, ist 
Frank Frazetta, der seit den 40er 
Jahren zunächst im Comicgeschäft 
und später als Illustrator arbeitete. 
Er verlieh Conan sein Aussehen 
und schuf mit dem Bild “The Death 
Dealer” eines der meistpublizierten 
Fantasy-Gemälde überhaupt. 

Ebenfalls ein weites Feld für die 
Fantasy stellen Comics und Bildge- 
schichten dar. Dieses Medium ist 
ein beliebtes Ausdrucksmittel, und 
wer sich auf die Suche begibt, wird 
insbesondere im Fantasy-Sektor 
reichlich fündig. So gibt es z.B. “Der 
Herr der Ringe” und das vorherge- 
hende Buch “Der kleine Hobbit” als 
Comicversion. Sehr beliebt sind 
auch Comics zu Spielen, die die be- 
treffenden Spielwelten ausführlich 
illustrieren und für den Spieler/Le- 
ser noch besser erfahrbar machen. 
Zu “Magic - The Gathering” gibt es 
gleich eine regelmäßig erscheinen- 
de Serie, die so erfolgreich gestartet 
ist, daß bereits spezielle Sonderbän- 
de dazu aufgelegt werden. 


Fantasy im Film 
Fantasy in Filmen zu verarbeiten ist 
zwar naheliegend, doch auf Grund 
der immensen Produktionskosten, 
die anfallen, wenn ausufernde Mär- 
chenwelten in Szene gesetzt wer- 


den sollen, sind solche Filme leider 
eher rar. Sucht man gute Filme, wird 
es noch schwieriger, und die Aus- 
beute bleibt gering. Auf der Suche 
nach dem ersten Film des Genres 
stößt man zweifelsohne auf die Ver- 
filmung der Nibelungensage, die, 
von Fritz Lang inszeniert, noch zu 
Stummfilmzeiten entstand. Es folg- 


Mit "The Dark Crystal” erfüllte sich der 
verstorbene Vater der Muppets, Jim Henson, 
einen Lebenstraum 


ten diverse Märchenfilme aus aller 
Welt, bis in den 30er Jahren mit 
dem Musical “Der Zauberer von Oz” 
der erste echte Fantasy-Film ent- 
stand. Zwar basierte auch dieser 
Film auf einem Buch (Frank L. 
Baums Oz-Geschichten), er war 
aber ansonsten absolut eigenstän- 
dig. 1958 folgte einer der Meilen- 
steine des Fantasy-Films, der sich 
an einem klassischen Märchen ori- 
entierte: “Sindbads 7. Reise”. Unter 
der Regie von Nathan Juran er- 
weckten die Trickspezialisten hier 
gleich eine kleine Armee fabelhafter 
Wesen wie Zyklopen, Drachen, 





Schlangenfrauen und lebende Ske- 
lette zum Leben. Der große Erfolg 
dieses Streifens löste eine regel- 
rechte Welle von Fantasy-Filmen 
aus, und Produzenten, die dem The- 
ma bisher nichts abgewinnen 
konnten, zeigten auf einmal reges 
Interesse. So folgten einige recht 
gute Filme wie z. B. “Der Herrscher 


von Cormwall” 
oder “Jason und 
die Argonauten”. 


Schon bald hatten 
jedoch die Produ- 
zenten von B-Fil- 
men das Potential 
der Fantasy er- 
kannt und über- 
schwemmten den 
Markt mit extrem 
billigen und schlech- 
ten Produktionen. 
Das Interesse der 
Kinobesucher 
losch zusehends, 
und erneut wurde 
es für einige Zeit ru- 
hig um den Fanta- 
sy-Film. Erst als 
sich Mitte der 80er 
Jahre John Milius 
an die Verfilmung 
von “Conan” mach- 
te, kam wieder Le- 
ben in dieses Gen- 
re. Durch den über- 
wältigenden Erfolg 
von “Star Wars” 
hatten auch Produ- 
zenten inzwischen 
wieder Geschmack 
an dem phantasti- 
schen Metier ge- 
funden, und so steckte Produzent 
Dino De Laurentiis einige Millionen 
Dollar in das Projekt. Schnell hatte 
sich ein eigenes Subgenre, der Bar- 
barenfilm, gebildet, der insbesonde- 
re durch italienische Billigstproduk- 
tionen gespeist wurde. An größeren 
Produktionen folgte ein zweiter 
“Conan”-Streifen sowie ein Film um 
“Red Sonja”, eine andere Heldenfi- 
gur des Autors Howard. Alle diese 
Streifen lebten nicht zuletzt von 
Hauptdarsteller Amold Schwarzen- 
egger, der sich jedoch nach “Red 
Sonja” anderen Fimthemen widme- 
te. Mit in diese kleine Blüte des 


erf- 


Zyklopen, Drachen 
und der Vogel Roch 
- mit diesem 
Streifen versetzte 
Trickmagier Ray 
Harryhausen das 
Kinopublikum der 
60er in Staunen 
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Fantasy-Films fällt auch die briti- 
sche Produktion “Legende” des 
Blade-Runner-Regisseurs Ridley 
Scott, in der ein junger Tom Cruise 
einen einigermaßen einfältigen, 
aber rechtschaffenen Bauernbur- 
schen mimt, der sich mit dem Für- 
sten der Finsternis anlegt. Ein bun- 
ter Bilderbogen mit edelsten De- 
kors, der aber trotzdem kaum nach- 
haltigen Eindruck hinterließ. 


Muppets im 
Märchenland 


Zu dieser Zeit entstand auch einer 
der zauberhaftesten Fantasy-Filme 
überhaupt: “Der dunkle Kristall”. 
Unter der Regie der Muppet-Erfin- 
der Jim Henson und Frank Oz wur- 
de der Film um die letzten Vertreter 
der Rasse der Gelflinge gedreht, oh- 
ne daß im ganzen Film auch nur ein 
Mensch zu sehen gewesen wäre. 
Alle handelnden Figuren sind Pup- 
pen, die hier jedoch eine vorher nie 
erreichte Qualitäthaben. 

Ebenfalls Fantasy, doch fernab je- 
des klassischen Strickmusters, sind 
viele der Filme, die von der Komi- 
kertruppe Monty Python und nach 
deren Auseinandergehen von ehe- 
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maligen Mitgliedern gedreht wur- 
den. Ob nun “Ritter der Kokosnuß”, 
“Jabberwocky” oder “Time Ban- 
dits” - die Filme sind phantasievoll, 
eindrucksvoll in Szene gesetzt (aber 
erstaunlich preiswert produziert) 


Die kleine Fantasy-Liste 





Aus Platzgründen konnte in dem Artikel nicht alles untergebracht werden, 
was wir Ihnen gerne vorgestellt hätten. Darum finden Sie hier einige Tips 
zu lesens- oder ansehenswerten Büchern, Comics, Filmen und Spielen. 


Titel Autor Verlag PG 

Der Herr derRinge J.R.R. Tolkien Klett Verlag 

Elric von Melnibonee Michael Moorcock Heyne Verlag 

Der Herzog von Köln Michael Moorcock Bastei Verlag 

Das Buch Corum Michael Moorcock Bastei Verlag 

Die Midkemia-Saga Raymond. Feist Goldmann 

Conan Serie Verschiedene Heyne Verlag 

Gyre [Weaveworld) Clive Barker Heyne Verlag 

Jenseits des Bösen Clive Barker Heyne Verlag 

(The great and secret Show) 

DieTorezuAnubisReich Tim Powers Heyne Verlag 

Das Elfenschiff J.P. Blaylock Heyne Verlag 
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Titel Hersteller Bemerkungen 

Das Schwarze Auge Schmidt-Spiele 

Dark Forces Schmidt-Spiele 

Magic - The Gathering Wizard ofthe Coast Deutsche Version i. Kürze 

Warhammer 40 000 Games Workshop 

Warhammer Games Workshop Deutsche Version i. Kürze 

Hero Quest Games Workshop Deutsche Version vorh. 

DerTalisman Games Workshop 

Dungeons & Dragons TSR Keine dt. Version mehr 


Comicsl/Illustrationen-Bildbände 








Titel Autorl/Zeichner Verlag 

The fant. Art ofF. 

Frazetta Frank Frazetta Bantam Books 

ElMercenario Vincente Segrelles Bastei Verlag 

Der kleine Hobbit C. Dixon, D. Wenzel Alpha Comic Kein klassischer 

Der Große Kristall Fantasy-Film, und durchweg voll von respektlo- 

(3 Bände) J. Giraud, Bati Alpha Comic sondern ein sem Humor. In der Tat finden sich 

Gorn (3 Bände) Tiburce Oger Splitter Verlag respektloser j in fünf Minuten dieser Streifen mehr 

Thorgal (3 Bände) Rossinski,vanHamme Carlsen Verlag en. Ideen, als so mancher Filmprodu- 
EEE TEE TREE eiementen: u 

a = ge en bekommen hat. 

Titel Regie Darsteller I j 

ee a. Es gibtnoch vielmehr 

die weiße Frau M.C. Cooper Fay Wray siert. Sean Unser Streifzug durch die Fantasy 

Sindbads siebte Reise Nathan Juran Kervin Mathews, Connery spielte und ihre verschiedenen Ausdrucks- 

Thorin Thatcher für eine weisen könnte noch lange weiter- 

Der Herrscher Unkosten- gehen, allein uns fehlt der Platz. Wir 

von Comwall Nathan Juran ThorinThatcher pauschale hoffen daher, daß Ihr an unserem 

Conan der Barbar John Milius AmoldSchwarzenegger phantastischen Ausflug genügend 

Conan der Zerstörer Richard Lester Amold Schwarzenegger Gefallen gefunden habt, um selbst 

Ritter der Kokosnuß Terry Gilliam M. Palin, J. Cleese einmal in Buchladen oder Video- 

Tine Boräfk Terry Gilliam Sean Connery thek nach Pahlasıy Ausschau zu hal- 

Legende Ridley Scott Ton Cruise ten. Denn da gibt es mehr als _; 
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nur das Rollenspiel, viel mehr... = 
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Die Erde braucht keinen neuen Helden, aber der Planet Betan dringend. Alien Odyssey ist ein nervenzerfetzendes Action-Abenteuerspiel der legen- 


dären englischen Hit-Schmiede Argonaut. Eine explosive Mischung aus Action, Shoot’Em Up, Echtzeitabenteuer und erstklassigem neuartigem Game- 
| play. Retten Sie mit Gaan und Psaph einen unmenschlichen Planeten, und verhindern Sie seine Zerstörung. Meistern Sie die größten Herausforde- 
rungen eines der besten Action-Abenteuerspiele: Über 120 Locations - zusammen mehr als 70 Stunden Spielzeit, besonders flüssige Animationen 
und aufwendiges Modelling, Schnittechnik wie bei einem Hollywood-Blockbuster, bahnbrechende 360 Grad TO ZN NTTTENTEICT LEST EICHE 


sche Spielelemente und Puzzles, viele verschiedene Gegner und Gefahren, realistisch animierte Hintergründe und Umgebungen und und und ... 


(Gar | PC CD-ROM PHILIPS 


© Argonaut Software Ltd. 1995. Produced by Argonaut Software Ltd. Published by Philips Media. 
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edizinmänner fertigten 
sich Kostüme aus Tier- 
häuten, um in deren 
Rolle zu schlüpfen und 
so die Geister zu besänftigen. Für 
viele Jahrtausende war das Rollen- 
spiel eine todernste Sache. Erst im 
antiken Griechenland begann die 
Geschichte einer völlig anderen Art 
von Rollenspiel: das Theater. Hier 
wurde eine ganz neue Form des 
Spiels geübt, die auch heute noch 
Bestand hat. 

Die Lust, sich zu maskieren und 
in die Gestalt einer anderen Person 
oder eines anderen Wesens zu 
schlüpfen, lebte fort. Im Karneval 
werden beispielsweise Masken und 
Verkleidungen dazu benutzt, böse 
Geister zu vertreiben. Die Fa- 
schingszeit hat eine Tradition, die 
weit über die Zeit des Christentums 
hinausgeht. Später fanden kultische 
Handlungen aus vorchristlicher 
Zeit damit Eingang in das katholi- 
sche Brauchtum. 






Das Rollenspiel, wie es uns inter- 
essiert, hat sich erst viel später ent- 
wickelt, und mit Sicherheit zählten 
“Räuber und Gendarm” sowie “Cow- 
boy und Indianer” zu den Grün- 
dungsmitgliedern des echten Rol- 
lenspiels. Als die Kinder, die diesen 
Spielen frönten, erwachsen wur- 
den, hatten sich viele die Träume ih- 
rer Kindheit bewahrt. In der Lüne- 
burger Heide gibt es heute ein Feri- 
endorf aus Indianertipis, in dem be- 
geisterte Indianer-Spieler ihren Ur- 
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laub in Mokassins und mit Feder- 
schmuck verbringen. Nur ein paar 
Hügel weiter steht ein stilechtes 
Fort, in dem Cowboys und Kavalle- 
rie die schönsten Tage des Jahres 
verbringen. 

Waren es früher Karl Mays Win- 
netou und Old Shatterhand sowie 
James Fenimore Coopers Leder- 
strumpf, die die jugendliche Phanta- 
sie beflügelten, so treten spätestens 
seit Mitte der sechziger Jahre neben 
Cowboys und Indianern verstärkt 
auch Elfen, Zwerge, Hobbits, Zaube- 
rer und Orks auf. Wie sich zeigte, 
hatten die Märchenwelten der Fan- 
tasy ähnliche Folgen wie vorher die 
klassische Abenteuerliteratur: Die 
erwachsen gewordenen Kinder 
mochten nicht von ihren Jugend- 
träumen lassen. Aber während der 
Nachbau eines Indianerdorfes noch 
verhältnismäßig einfach zu bewerk- 
stelligen ist, bereitet eine mittelalter- 
liche Burg da schon größere Pro- 
bleme. Pfeil und Bogen, Henrystut- 
zen und Silberbüchse lassen sich 
als Replika leicht herstellen. Sie 
können als De-Luxe-Version bei je- 
dem Büchsenmacher in Auftrag ge- 
geben oder als Allerweltsvariante in 
fast jedem Kaufhaus erworben wer- 
den. Nähert man sich den in der 
Fantasy so wichtigen Bereichen 
wie der Magie, nichtmenschlichen 
Rassen und Monstern, gehen die 
Probleme erst richtig los. Trotzdem 
mochte die Fantasy-Fangemeinde 
nicht auf Rollenspiel verzichten - 
wenn es denn nicht in Wirklichkeit 
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Die Anfänge des Rollenspiels 
liegen irgendwo in prähistori- 
schen Zeiten und verlieren 
sich im Dunkel der Geschich- 
te. Fest steht, daß der Wunsch, 
in die Rolle eines anderen zu 
schlüpfen, so alt ist wie die 
Menschheit selbst. 
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geht, so sollte man wenigstens in der 
Lage sein, sich am Tisch gedanklich 
in jene Welten hineinzuspielen. So 
entstanden innerhalb der Gemeinde 
der Fantasy-Freunde die ersten Re- 
gelkonzepe für Rollenspiele. 
Während des Spielens selbst offen- 
barten diese damals noch rudi- 
mentären Regelfragmente oft ekla- 
tante Mängel, die 
die Spieler gemein- 
sam ausmerzten 
bzw. in einer verbes- 
serten Form dem 
Regelwerk hinzu- 
fügten. Gegen Ende 
der sechziger Jahre 
war diese Art der 
Spiele an amerika- 
nischen Uhniversitä- . 
ten sehr beliebt, und 
es entstanden 
gleich reihenweise 
Spielergruppen, die 
oftmals jede für sich 
an eigenen Regel- 
werken herumlabo- 
rierten. Es war ein 
gewisser Herr Gy- 
gax (der in diesem Sonderheft noch 
an einigen anderen Stellen Erwäh- 
nung findet), dem es zu verdanken 
ist, daß aus dem Studentenspaß 
ernstzunehmende Spielunterhal- 
tung (und nebenbei noch ein Millio- 
nengeschäft) wurde. Ob er nun 
tatsächlich die Regeln für Dun- 
geons & Dragons selbst erdacht 
oder nur die kursierenden Regel- 
werke geglättet und logisch aufge- 





arbeitet hat, wird wohl sein Geheim- 
nis bleiben. Fest steht aber, daß er 
mit Dungeons&Dragons in ein 
Wespennest stach. 


Als die Rechner 
stillstanden 
Das ehrwürdige Institut für Techno- 
logie zu Massachusetts (kurz MT.) 
war es, das zum ersten Mal die läh- 
mende Wirkung, die mitunter von 
Computern ausgehen kann, zu 
spüren bekam. Dort hatten Studen- 
ten in ihrer Freizeit auf der Rechen- 
anlage des Instituts ein Spiel ge- 
schrieben, in dem man mit einfa- 
chen Wortkommandos durch ein 
unterirdisches Labyrinth wandern 
mußte. Das Spiel konnte praktisch 
aufjedem Terminal gespielt werden 
und war so beliebt, daß es schon 
mal vorkam, daß die gesamte Rech- 
nerkapazität durch Spieler ver- 
braucht wurde und die wissen- 
schaftlichen Arbeiten dadurch völ- 
lig zu kurz kamen. Obwohl dieses 
Spiel schon starke Fantasy-Elemen- 
te enthielt, dauerte es bis zum ersten 
Rollenspiel noch ein wenig, das 
dann unter dem schlich- 
ten Namen Hack auf die 
Welt der Spieler losge- 
lassen wurde. Auch hier 
war es wieder der Rech- 
ner einer Universität, der 
den Schöpfungsakt er- 
möglichte. Unter dem 
unmittelbaren Einfluß ei- 
nes Rollen-Brettspiels 
stehend, hatten sich eini- 
ge Studenten überlegt, 
daß all die vielen Würfel- 
aktionen und das Ver- 
walten der Charakter- 
werte für einen Compu- 
ter doch viel einfacher 
zu bewerkstelligen seien 
als für den Spieler. Der 
mußte dazu mit Papier 
und Bleistift herumwrer- 
keln und dabei noch 
ständig würfeln. Auch in 
diesem Game ging es 
wieder darum, ein unter- 
irdisches Verlies zu durchsuchen, 
nur wurde diesmal tatsächlich et- 
was für das Auge geboten. Da es bei 
diesen frühen Rechnern fast un- 
möglich war, Grafik zu benutzen, 





verwendeten die Programmierer 
einfach den vorhandenen ASCII- 
Zeichensatz, um das Geschehen zu 
visualisieren: 
Zur Abaren- 


zung der einzel- 
nen Räume be- 
|); 


AL 


nutzte man das 
inverse Space- 
Zeichen, einen 
einfachen vier- 
eckigen Block, 
aus dem man 
die Wände zu- 
sammensetzte. 
Für den Helden 
wurde einfach 
die Versalie H 
(H wie Hero) 
verwendet, ein 
Z stellte einen 
Zombie dar, OÖ 


HR 
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stand für Ork, nn ORICEN 


und S symboli- 
sierte eine Schlange. Hack war ge- 
boren, und damit das allererste Rol- 
lenspiel für Computer. Da Hack 
kein kommerzielles Produkt war, 
dauerte es nicht lange, bis es sich 
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über viele Universitäten ausgebrei- 
tet hatte und dort immer wieder mo- 
difiziert und verändert wurde. Wie 
schon bei den papiergebundenen 
Rollenspielen gab es bald Dutzen- 








de verschiedener Versionen des 
Games. 


Invasion der Home- 
computer 

Die große Zeit der Rollenspiele be- 
gann jedoch erst, als die Homecom- 
puter auf der Bühne erschienen. 
Kurz bevor Commodores VIC 20 
und der Nachfolger C-64 herauska- 
men, gaben die Spielkonsolen ein 
kurzes, aber heftiges Intermezzo. In- 
nerhalb von wenigen Jahren er- 
schienen vier verschiedene Syste- 
me und eine Unmenge verschiede- 
ner Module. Während dieser Zeit 
schossen die Softwarefirmen wie 
Pilze aus dem Boden; jeder ver- 
suchte noch, ein Schnittchen des 
schnell wachsenden und Riesenge- 
winne verheißenden Marktes zu er- 
gattern. Doch so schnell der Konso- 
lenboom eingesetzt hatte, so 
schnell hörte er auch wieder auf. 
Die Szene brach regelrecht zusam- 
men. Fast zeitgleich mit dem Sturz 
der Konsolen begann der Aufstieg 
der Homecomputer: Die Commo- 
dore-Computer VIC-20 und dessen 
Nachfolgemodell C-64 verkauften 
sich wie warme Semmeln, und bin- 
nen weniger Monate gab es welt- 
weit mehrere hunderttausend Gerä- 
te. Obwohl Commodore damals 
noch steif und fest behauptete, daß 
man mit den Geräten gar nicht spie- 
len könne, waren unter den ersten 
Programmen, die erschienen, reich- 
lich Spiele. Es folgte eine Blütezeit 
der Unterhaltungssoftware, die an 
einen Goldrausch erinnerte, an dem 
sich auch viele Companies beteilig- 
ten, die kurz vorher im Modulge- 
schäft aktiv gewesen waren. In die- 
ser Goldgräberzeit erlebte auch das 
Fantasy-Rollenspiel seine erste Blü- 
te. Titel wie Warriors of Ra,die Tem- 
ple-of-Aphsa-Trilogie, Rings of Zil- 
fin und Wizards’ Crown brachten 
auch schon richtiges RPG-Feeling, 
waren aber primär aufs Kämpfen 
ausgelegt. Es stand keine Geschich- 
te mit einer Aufgabe im Vorder- 
grund, die der Spieler zu lösen hatte, 
sondern der Marsch durch ein La- 
byrinth, in dem möglichst viele 
Monster geplättet werden mußten. 
Die Gangsysteme, die es zu durch- 
wandern galt, wurden dabei oft zu- 


SzzenaRl 15 







fällig entworfen, so daß kein Spiel 
dem anderen glich. Den ersten 
Schritt in Richtung auf epische Rol- 
lenspiel-Geschichten machte Ri- 
chard Garriott mit seinem Ultima, in 
dem der Spieler einem Plot folgen 
mußte, um sich gegen Ende des 
Spiels einen Showdown mit dem 
Oberbösewicht des Games zu lie- 
fern. Der zweite Teil der Ultima-Se- 
rie schickte den Spieler in nicht we- 
niger als sechs verschiedene Zeitzo- 
nen, bis es am Ende des Games auf 
dem Urkontinent Gäa zur fina- 
len Auseinandersetzung kommen 
konnte. 

Als urenglisches Phänomen stell- 
te sich der Sinclair-Spektrum-Com- 
puter dar, der dort einige 100.000 
Einheiten absetzen konnte. Vom 
Rollenspielstandpunkt her wäre der 
Rechner ziemlich uninteressant, 
wenn es da nicht die Lords-of-Mid- 
night-Games gäbe. Der Program- 
mierer Mike Singleton, der für die 
beiden Games verantwortlich 
zeichnete, kitzelte damals Erstaunli- 
ches aus den kleinen 48 KB starken 
Kisten heraus. In den Spielen gab es 
über 10.000 verschiedene Schau- 
plätze und Dutzende verschiedener 
handelnder Personen, mit denen 
der Spieler sprechen konnte. Vom 
Spielprinzip her boten die Program- 
me eine eigenwillige Mischung aus 
Rollenspiel und Strategie, die in die- 
ser Form nie wieder vorgelegt wur- 
de. Selbst die vor kurzem erschiene- 
ne Fortsetzung unter gleichem Na- 
men, die ebenfalls von Singleton 
programmiert, konnte nicht über- 
zeugen. 

Noch während der C-64 das 
weltweit am weitesten verbreitete 
Heimcomputersystem war, began- 
nen die 16-Bit-Computer ihren Auf- 
stieg: IBM-PC, Atari ST und Amiga 
betraten die Bühne. Diese Rechner 
verfügten über weniger limitierte 
Hardwarespezifikationen und bo- 
ten Spieldesignern und Program- 
mierern bessere Möglichkeiten, 
Spielideen umzusetzen. Es waren 
zwei Companies, die sich der höhe- 
ren Geschwindigkeit und des 
größeren Speichers unmittelbar be- 
dienten: Origin und SSI. Dank Ulti- 
ma 1 & Il gab es bereits eine regel- 
rechte Origin-Rollenspiel-Fange- 
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meinde, für die man produzieren 
konnte. Es erschienen Titel wie 
Tangled Tales, Knights of Legend 
und ein Game namens Moebius - 
The Orb of celestial Harmony, das 
in seiner Machart bis heute einmalig 
geblieben ist. Es spielte in einer 
fernöstlichen Fantasy-Welt: Der 
Spieler schlüpfte in die Rolle eines 
Ninjas und mußte alle Kämpfe in 
bester Martial-Arts-Manier selbst 
ausfechten. Das Game erschien für 
ST, Amiga und PC, war höllisch 
schwer und geriet leider bald in Ver- 
gessenheit. 

Auch bei SSI widmete man sich 
den Rollenspielen intensiv und 
brachte in Zusammenarbeit mit der 
Programmiertruppe Westwood die 
Phantasie-Serie heraus, die es auf 
drei Games brachte und sehr erfolg- 
reich war. So richtig Schwung kam 
durch den Erwerb der Lizenz zu 
Dungeons&Dragons ins Spiel. Der 
Hersteller der papiergebundenen 
Version dieses Games hatte damals 
vom Thema Computer so gut wie 
keine Ahnung, und so konnte man 
bei SSI die Lizenz verhältnismäßig 
preiswert erstehen. Wie sich her- 





l 
ausstellte, war dies eine echte Gold- 


grube, und im Laufe der Zeit brachte 
man über zehn verschiedene Rol- 
lenspiele aus dem Dungeons&Dra- 
gons-Universum heraus, von denen 
fast alle weit über 100.000mal ver- 
kauft werden konnten. 

Einen besonderen Part in der Ge- 
schichte der Rollenspiele nimmt die 
Firma FTL ein (Faster than Light). 
Dort brachte man das erste 3D-Rol- 
lenspiel heraus: Dungeon Masterre- 
volutionierte das Genre! Aber nach 
diesem Game wurde es still um die 
Company, die zwar noch eine Er- 
weiterungsdisk vorlegte, sich aber 
danach für Jahre in Schweigen hüll- 
te. Die wirklich konsequente Wei- 
terentwicklung des 3D-Konzeptes 
folgte von SSI mit der Eye-of-the- 
Beholder-Serie. 

Origin, SSI, Sir-Tech - in Ameri- 
ka war das Rollenspiel in der Soft- 
wareszene immer ein wichtiges 
Thema. Was sich in Europa zu die- 
sem Thema tat, war eher beschei- 
den und konnte auch qualitativ oft 
nicht mit den Produkten von jen- 
seits des großen Teiches mithalten. 
In England machte der Hersteller 
Mindscape mit dem Game Knight- 
mare den Versuch, ein 3D-Rollen- 
spiel zu einer damals recht erfolgrei- 
chen TV-Serie zu veröffentlichen. 
Obwohl technisch außerordentlich 
gut gelungen, mochte durch den 
hohen Schwierigkeitsgrad keine 
rechte Freude aufkommen. 

Was nun folgt, ist die jüngste Rol- 
lenspielgeschichte: An die Stelle 
der starren 3D-Games treten nach 
und nach fließende 3D-Ausblicke. 
VGA-Grafik wird von Super-VGA- 
Grafik abgelöst, und Spiele, dieman 
mit mehreren Mitspielern gleichzei- 
tig über Netzwerk oder Internet 
spielen kann, werden immer aktuel- 
ler. Zwar befindet sich das Genre 
auf dem Computer momentan gera- 
de in einer verhaltenen Phase, je- 
doch liegt dies nicht etwa am Inter- 
esse der Spieler, vielmehr sind viele 
Firmen gerade dabei, aufzurüsten, 
um den neuen technischen Not- 
wendigkeiten gerecht zu werden. 
Denn soviel ist klar: Die Geschichte 
des Rollenspiels auf dem Computer 
hat gerade erst begonnen! N 
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CD ROM Spiele 





. CD ROM Kalender 
Neuheiten | ge ie 19,95 Rebel Asa 2 ng 
: {4 DW ' Best. Nr. CDR66 89,95 DM 
CD ROM Spiele jetzt mit 
Apache Longbow ....... Best. Nr.CDR26 .99,95 Sa Ten 
Ascendancy (dt) .......Best. N.CDR27 .89,95 En Tunktion und 
Büngl (di) ............ Best. Nr.CDR28 .79,95 CD-ROM Kalender 


& Bildschirmschoner 


Flight o.t. Amazon Queen .Best. Nr.CDR6 . .99,95 
Flight Unlimited (dt.) ..... „Best. Nr.CDR29 109,95 Bayern München CD-ROM Kalender 
Jagged Alliance (dt.) ..... „Best. Nr.CDR30 109,95 & Screensaver Best. Nr.105] Pamela Anderson 





Knights of Xentar (dt.) .. Best. Nr.CDR31 109,95 R CD-ROM Kalender 

Primal Rage ........... Best. Nr.CDR32 .99,95 DENE 8 Seroensuver 

Vollgas (dt.) ........... Best. Nr.CDR 33 99,95 MaceT oen A Az r Best. Nr.1050 PERLE 

Warewolf vs. Com. (engl.) Best. Nr.CDR34 89,95 ) . . 

Kiling Moon ...2..00... Best.Nr. CDR2I 119,95 SRITISAL jetzt nur 
Silent Steel (dt. 4 CD's) .. „Best.Nr. CDR20 119,95 89 95 
Der Planer 2 uunesneea. Best.Nr. COR6O ‚99,95 Ascendaney | ı 
Earthworm Jim 2 (dt.) ... „Best.Nr. CDR61 .89,95 (dich, Der Hammer 
SET SS Best.Nr. DR62 99,95 Best. Nr. COR27 TNnN 

Pole Position (dt.) ....... Best.Nr. CDR63 109,95 89,95 DM Best. Nr. CDR74 

N Best.Nr. CDR64 .99,95 29.95 DM 

ran Trainer 2............ Best.Nr. CDR65 .99,95 

Rebell Assault 2 (engl.) . . „Best.Nr. CDR66 .89,95 niüller 

The Dig (engl.) ......... Best.Nr. CDR67 99,95 Der £: 

REN, AR Best.Nr. CDR68 .89,95 


ranSat: Fc Bayern München Best.Nr. CDR69 .64,95 
ranSat: Borussia Dortm. . „Best.Nr. CDR70 .64,95 
ranSat: SV Werder Bremen .Best.Nr. CDR71 .64,95 
ranSat: Borussia M. Gladb. „Best.Nr. CDR72 .64,95 
ranSat: 1. FC Kaiserslautern Best.Nr. CDR73 .64,95 Spielekoffer 3 Disketten-Spiele (Master 3 Spiele nur 





Disketten Spiele Blaster, Rock'n Roll, Zak McKracken 29 9 5 
Psycho Pinball (di.) ..... Best. Nr.DIS1 ...79,95 Best.Nr. DIS 15 DM 29,95 4 Soccer Super Stars ind. Leder-Fußball 
Micro Machines 2 ....... Best. Nr.DIS2.. .79,95 Best. Nr. DIS 14 DM 29,95 
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Büng! (dt) ........... Best. Nr.DIS3... .89,95 
Sonder- ‚ar I) az I ‘ GRATIS: Fatal Racing 
2 ir > j Eines dieser Mouse-Pods 
angebote t N > Ja VAR: ” Best. Nr.CDR62 99,95 
CD ROM Spiele | Ä k P- nem Wr 
Body Slam Wrestling (dt.) „Best. Nr.CDR3S .19,95 zE Cr ep Lieferung solange 
Command Adv.: Starship (dt.) „Best. Nr.CDR36 .19,95 Ak | ; u er der Vorrat reicht 
ei en ia In Wer > 8 des Mouse-Pads angeben) Irrtum und Preisänderung 


Eye o.t. Beholder I (d.) . ‚Best. NrCDR3B .19,95 vabahn 


MI Tank Platoon (dt.) ...Best. Nr.CDR39 .19,95 BESTELLCOUPON einsenden an: 






































ak a en Ss HeCDRA „19,95 N m :  SKYmedia Entertainment, Schloßstr. 12, 85737 Ismaning 
) .. Best. NrCDR41 .19,95 eumOcaRD | | ansen 

Tiebreak (dt.) De Rah Best. Nr.CDR42 .19,95 MASTERCARD |! : 

Winzer (dt) 2u22242.0.. Best. Nr.CDR43 .19,95 _ gebote 

Zak McKracken (di.) ... „Best. Nr.CDR44 .19,95 Disketten Spiele z - 

Dragon Lore (di.) ....... Best. Nr.CDR45 29,95 Hurra Deutschland (di.) ind. Poster Best. Nr.DIS4 .. .14,95 

Leisure Suit Larry I (dt.) . „Best. Nr.CDR46 .29,95 Privateer (eng.) ........ Best. Nr.DIS5 .. .14,95 

Microcosm (di) ........ Best. Nr.CDR47 .29,95 American Allstars (dt.) .. „Best. Nr.DIS6 .. .19,95 _ 

Rise ofthe bo ......Best.MrCDRAB 2995 | | Eyeos.Beholer (dt) Bst. NcDI87...1995 | Mn ann: hä. 

Sec. Weapon o.1. Luftwaffe Best. Nr.CDR49 . 29,95 Indiana Jones Il (dt) ... Best. NDISB...19,95 | Weitere Neuhei- ı sch enemBerhenvondn 180) Ä 

Twin Pack: Tornado/Falcon (di.) Best. Nr.CDR50 ... .29,95 Leisure Suit Larry Ill Best. Nr.DIS9...19,95 | ten und Sonderan-: Ich zahle mit Kreditkarte Ich zahle per Euroscheck 

Fantasy Fest (d.) .......Best.NrCDRS1 3495 | | MadTWldt) ........... Best. N:DIS10 .19,95 | gebote erhältlich; -* kur Zu Verechnung unbedng 

Fighter Wing (dt.) ....... Best. Nr.CDR52 .34,95 Maniac Mansion I (dt.) .. „Best. Nr.DIS11 .19,95 auf Anfrage. i _ 

NCAA Basketball (dt.) .... „Best. Nr.CDR53 .34,95 Secr. of Monkey Island (dt.) Best. Nr.DIS12 ..19,95 Bonkinstitu 

Maniac Mansion 2 (dt.) . Best. Nr.CDR54 .34,95 Zak McKracken (di.) ... „Best. Nr.DIS13 .19,95 Kreätkartennummer | | | | 1 1 | 1 1 I III Fuss 

Rebel Assault (dt.) ...... Best. Nr.CDR55 .34,95 Soccer SuperStars ind. Lederfußball Best. Nr.DISI4 29,95 | Wir leifern außerdem: Gülig bis 

Wings of Glory (dt.) ..... Best. Nr.CDR56 .39,95 Spielekoffer 3 Spiele ( Master Blazer ‚Rock'n Roll, | noch mehr PC-Spiele, Kredikartenänhaber 





Wolfpack (U-Boot) (dt.) . „Best. Nr.CDR57 .39,95 Zak McKracken) Best. N.DIS15 .29,95 ae um 
Comanche + M. Disk 1-2 (dt.) Best. Nr.CDR58 .. 64,95 Dragons Loir (dt.) ....... Best. Nr. DISI6 .24,95 Anal, Foster 
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! Auf sie mit 
Gebrüll! 


Thairl gibt 
bereitwillig 
Auskunft auf 
die ersten 
Fragen # 
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m uns herum ist alles be- 
drückend dunkel - trübes, unge- 
sundes Licht. Die Menschen 
ringsum sind kreidebleich. Dies 
ist also der Platz, wohin das Empire alle ab- 
schiebt, die nichtnach der Norm leben, sich 
nicht anpassen wollen. Hierhin werden sie 
gesperrt, um nie wieder das Tageslicht zu 
erblicken ... 

Eine düstere Stimmung verbreitet die 
Einführungsstory zu Exile - Escape from 
the Pit. Düster sind auch viele der 256 ein- 
gesetzten Farben, nur die Kleider der Be- 
wohner leuchten hell. Und so kommt selbst 
unter Windows die richtige Atmosphäre für 
eine Story epischen Ausmaßes auf. Die er- 
sten Schritte zur Eingewöhnung tätigt man 
in Fort Exile. Obwohl sich theoretisch alles 
mit der Maus steuern läßt, wird man die 
Abenteurergruppe wohl bald mit der Tasta- 
tur kommandieren. Mit dem Nummern- 
block geht das bestens. Thairl, der Sage, be- 
antwortet die ersten brennenden Fragen 


* Gözmım 





| BeiGesprächen 
erkundigt man 
sich zunächst 
nach Namen 
und Beruf, dann 
fragt man nach, 
wenn der Ange- 
sprochene etwas 
Interessantes 
erwähnt hat 


Noch istes 
friedlich, doch 
Gefahr kann 
überall lauern | 


Exile, auf dem Mac 
bereits ein Begriff, liegt 
nun in einer Windows- 
Fassung für den PC vor. 

Keine Frage: Dies ist das 


bisher aufwendigste 
Windows-RPG. 





der Neuankömmlinge, und bald stellt sich 
heraus, daß man sich die Hoffnung auf 
Flucht vorerst oder gar für immer aus dem 
Kopf schlagen kann. Denn die Welt des 
Exils hat ihre eigenen Probleme. Um nicht 
ganz schutzlos zu sein, begibt man sich 
zum Laden. Die Grundausrüstung be- 
kommt man übrigens nicht, wie man 
zunächst vermuten könnte, indem man buy 
anwählt, sondern indem man supplies ein- 
tippt. Die erste Lieferung an Waffen und Rü- 





You could find out a lot more about # at 
Fort Dwwmo. Go east to Fort Exile, hen north.” 


stung erfolgt dann erfreulicherweise gratis... 
“. Der Wald ist dunkel an dieser Stelle. Vor- 
sichtig tasten wir uns vorwärts. Denn in der 
Wildnis kann überall Gefahr lauern. Neu- 
lich erst haben die Nephilim eine ganze 
Gruppe Krieger bis auf den letzten Mann 
getötet. Jede Wahrnehmung kann überle- 
benswichtig sein. Da, eine frische Feuerstel- 
le. Das verheißt nichts Gutes ...” 

Das Exil, in dem sich die Abenteurer- 
gruppe befindet, ist eine eigene große Welt. 
Die Menschen, die in den achtzig Dörfern 
leben, die es zu erkunden gibt, haben heefti- 
ge Probleme mit ihren Mitbewohnern. So 
erfährt man, daß etwas weiter nördlich, gar 
nicht weit vom Startpunkt Fort Exile, dort, 
wo sich die Stadt Duvno befindet, Attacken 
der Nephilim an der Tagesordnung sind. 
Außerdem gibt es Stories von Gefangenen 
und Drachen, die wertvolle Informationen 
bereithalten. Bald wird der Spieler in eine 
komplexe Handlung verstrickt, wobei es 
zunächst gilt, die menschlichen Stützpunk- 





te zu festigen. Viele Menschen, mit denen 
man sprechen kann, spinnen den Hand- 
lungsfaden fort und ermöglichen es, daß 
man das Spiel auf verschiedenen Wegen 
mit Erfolg beenden kann. Zuvor müssen al- 
lerdings viele Rätsel gelöst werden. 

Auch technisch gibt es Positives zu ver- 
melden: Digitalisierte Sounds und Online- 
Hilfen machen das Spielen zum Vergnü- 
gen. Kampf- und Magiesystem sind eher 
einfach gehalten - vor allem verglichen mit 
einigen DOS-Games wie Nalakh oder War 
Wizard - doch angesichts der dichten At- 
mosphäre macht das gar nichts. 

Zum Abschluß noch eine gute Nachricht 
für alle Fans des Spiels: Die Mac-Version 
von Exile II war bei Redaktionsschluß kurz 
vor der Fertigstellung. Aller Wahrschein- 
lichkeit nach dürfen sich damit auch alle 
PCler schon auf eine Fortsetzung 


freuen. k 
al R' 


Die Welt von Exile ist groß, so daß wir an 
dieser Stelle nicht zu jedem Problem die 
Lösung drucken können. Im Folgenden 
beantworten wir aber kurz die schwierig- 
sten Fragen: 


5)Wie komme ich an den Gremlins auf 
OD derLichtung vorbei? 

Sie sind unglücklich. Etwas Wein sollte 
helfen... 

OD Woist der steinerne Schlüssel? 

Motrax hat ihn gesehen. Man muß mit ihm 
über Bestechungsgeld reden (“bribe”), dann 
die Höhlen im Südosten durchsuchen. 


5)Wie komme ich in den Turm, in dem 
0 Grah-Hoth eingesperrt ist? 


Unsere Gruppe 
erkundet die 
Stadt 


Charakter-Infos: 
Oh je, die 
Ausrüstung ist 
nochmiserabel Wılz 


berlebe xil 


Die Knöpfe sind ein roter Hering. Man muß 
eine magische Karte benutzen, nach ver- 
steckten Dingen in der südwestlichen Ecke 
des Dungeons suchen, dann nach Ge- 
heimtüren in der Nordwand des Turms. 


&)Wie komme ich an den Teleportern im 
O dritten Stockwerk der Crypt of Drath, 
vorbei? 

Dreimal auf den östlichsten Teleporter 
laufen, dann nach Geheimtüren suchen. 
%) Wo ist der Grauschimmel (Graymold)? 
ÜJ Man muß mit dem Boot von Fort Dran- 
lon über den Fluß nach Osten bis zum 
großen See fahren. Danach nach Norden, 
das Ufer absuchen, den Fluß entlang 
nach Norden bis zur Quelle fahren. 
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ne dagger 
Leather baldric 
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Die Automapping-Funktion 
liefert einen sehr groben 
Überblick über einzelne 
Abschnitte der Welt von Exile 







Konfiguration: mindestens 386er 


S-Dollar, Entwicklung: Spider- 
Fu ftwa 8, 14 Easton Ave #202, 





&)Wo finde ich das fünfte Stück Schim- 
5 mel (Mold)? 
Auf der anderen Seite des Flusses. Man 
kommt mit Booten rüber, die man im 
großen Schloß im Norden findet. Oder 
auf die Weise, wie sie im nächsten Stich- 
punkt beschrieben wird. 

6) Wie komme ich über den Chasms? 

U Westlich von Fort Dranlon findet man 
im Wasserfall Warren etwas, das weiter- 
hilft. 


(») Darf man die Drachen töten? 

U Pyrog muß man töten. Alle anderen 
halten wichtige Informationen bereit. Be- 
vor man diese nicht hat, darf man die Lind- 
würmer nicht erlegen. 



















Do it 
yourselves 


Mit wenigen Hand- 
griffen zum eigenen 
epischen Spiel - das 

Adventure Construction 
Kit macht’s möglich. 












Konfiguration: mind. 286er(VGA), 
- Maus, Soundkarte, Registrierung: 
- 20 US-Dollar, Entwicklung und Ver- 
Tieb: Chris Hopkins, P.O. Box 386, 





























hwick, MA01077, USA 
anz sicher sind schon sehr, | 
€ sehr viele gute Ideen für Com- | 
puterspiele verstaubt, weil es 
dem Erfinder zu mühsam war, || 
| sie in Programme umzusetzen. Häufig 
scheitert ein solches Vorhaben schon an | 
der Beherrschung einer Programmier- | 
| sprache. Doch selbst derjenige, der rudi- 
| mentäre Kenntnisse von Pascal oder C 
| hat, wird oft vom Aufwand abgeschreckt. || 
Jetzt hat jeder - auch ohne Programmier- || 
Vorkenntnisse - die Chance, in wenigen | 
| Stunden ein komplettes Abenteuer auf | 
die Beine zu stellen. Und das Beste: Das || 
Programm ist erstens Shareware und | 
| zweitens auf unserer CD. 
| Grafische Wunderdinge darf man | 
zwar nicht erwarten, aber solide Darstel- 
lung in Draufsicht, die ihren Zweck voll |' 
| erfüllt. Innerhalb dieses Rahmens ist das |' 
| Programm erfreulich flexibel und leicht | 
| zu bedienen. | 
| Einen kleinen Vorgeschmack auf das, | 
| was mit dem Kit möglich ist, bieten die | 
| mitgelieferten Demo-Abenteuer: klassi- | 
| sche Fantasy mit Brigands, die alten Rö- | 
| mer mit Caravan und sogar Science-fic- | 
| tion mit Space. Für den ersten Einstieg | 
| empfiehlt es sich, das Tutorial einmal | 
durchzuspielen, denn dabei werden die | 
wichtigsten Features und Fachbegriffe | 
| kurz angerissen. Auf den folgenden Sei- | 
| ten laden wir Euch dazu ein, mit uns ge- | 
| meinsam die ersten Schritte zum eige- 
| nen Adventure nachzuvollziehen. | 
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Aller Anfang 
Ist leicht 


Um Euch den Einstieg zu erleichtern, zeigen wir 
auf den nächsten Seiten in Wort und Bild, wie 
die ersten Räume eines eigenen Rollenspiels 
mit dem Adventure Construction Kit entstehen. 








LLOAD OR CREATE ADVENTURE | 









| Zuerst heißt es, ein neues Di- 
rectory anzulegen. Im Create- 
Adventure-Menü <F3> drük- 
| ken und einen Namen einge- 
| ben, beispielsweise DEMO. 












FILE MOYING UTILITY | 


Verschiedene vorgefertigte Kits stellen 
Objekte und Grafiken zur Verfügung. 
Dazu wählen wir das Import-Files-Menü 









an und suchen uns dann einen passen- 
den Satz Objekte aus. In unserem Bei- 
| spiel ist dies das DELUXE-Sortiment. 






















Wir editieren eine Zelle (<C> 
drücken). Mit <ALT>-<A> wird 
ein Landschaftselement ausge- 


| Jetzt beginnt der Aufbau einer 
Landkarte. Im Edit-Maps-Menü | 
gestalten wir zunächst eine Re- 
gion (Typ Weltkarte). Die ein- 
| zelnen Felder dieser Region 






wählt, in unserem Fall Gras. 





Damit füllen wir nun alles. Da- 






heißen Zellen und können mit nach wiederholen wir den Vor- 


Nummern versehen werden. gang mit einem Stück Wald. 









| Damit nicht alles leblos bleibt, positionieren 
wir nun mit <L> ein Lebewesen. Wenn wir 
einen Bösewicht nehmen, fällt er sofort über 
den Spieler her. Entscheiden wir uns 








zunächst also für einen Freund, beispiels- 









weise einen Fighter. 


Nur für PC CD-ROM 













Die Space Marines sind eine Eite- 


rain eingeseizl. 

\n dem vorliegenden Strategie: 
Adventure erhält der Spieler die 
Gelegenheit, als aktisch-strategt 
scher Koordinator eine Einheit der 
Spare Marines ZU unterstützen, 
die das Geheimnis um die ver- 
schollenen Kolonisten des Planeten 
REDENE b im WEGASysteM 
aufklären soll. Jedoch schon von 
Anfang an entwickelt sich dieser 
Einsatz vollkommen anders als 
erwartet. Und dann tauchen auch 


Lv 
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PC (SVGA 256 Farben) 
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PC (SVGA 256 Farben) 


FEATURES: 

« 50 Level mit individuell gestalteten 
Londkarten 

.5 auswöhlbare, interaktive 
Gegnerintelligenzen 

e Einheiten und Erfahrungswerte 
bleiben für die nachfolgenden 
Spielrunden erhalten 

. Rollenspielorientierte Charaktere 
auf Seiten der Marines 


. Spielmodi Kampagne oder Standard 

im Kampagnen Modus bis zu fünf unabhängig agierende Parteien pro Spielrunde 

. speicherbare Spielstünde 

. durchgehende Storyline für den gesamten Spielverlauf 

.2-4 Spielermodus sowie Vorbereitung für ein Update einer 4,gieler.Netzwerkopfon 
e Insgesamt über 45 Minuten 3D-Animation und Video-Sequenzen 

o über \00 verschiedene Waffensysteme mit zusätzlichen Ausbavopfionen 

o bis zu 10.000 Felder große Landkarten 

e die Londkorten stellen alle klimatischen Zonen eines erdühnlichen Planeten dar 


Software 2000 ® Postfach 110° 93691 Eutin ® Hotline (0 52 41) 98 60 10 (Mo-FT; 41-13 und 44-18 Uhr) ® Mailbox (0 52 41) 98 60 23 


Nun probieren wir unser erstes Stück Landkarte 
einmal aus. Im Optionen-Menü muß zuerst die 
Startposition des Spielers festgelegt werden, 
dann können wir beginnen. Oh nein: Durch den 


Wald sieht man gar nicht durch, nur das jeweils 
nächste Feld ist sichtbar. 





Voilä, so haben wir uns 
das vorgestellt: Der Wald 
wird durchschaubar. 


Auf die Frage, ob der Spieler 


Dies ändern 
mit dem Fighter sprechen kön- 


IE 1 wir; indem wir 
nen soll, antworten wir mit “ja 


im Edit-Objects- 

und können nun die Be- ae 
; 7 Menü die Ei- 
grüßungskoskel nn. genschaft des 
terer Gesprächsstoff gefällig: lt, fogile: 


Auf die Frage nach Feinden 


h ne gen: transpa- 
wird das Gegenüber mit einer „ “ 
m rent statt opa- 
Warnung reagieren. Tanz u a SER E38 „ 
que”. 





ENVERZATZON TOPIS 0} 


21717: 
RESPONSE 





Nun brauchen wir noch Innenräume, 
denn nicht alles soll sich auf weiter Flur 
abspielen. Wir gehen wieder auf Edit 
Maps und wählen Create Region, diesmal 
aber nicht Weltkarte, sondern room-type, 
und legen dann die Abmessungen fest. 





Der Raum bekommt 
nun eine Wand. Das 
geht genauso von- 
statten wie das wei- 


Natürlich müssen wir nun dafür sor- 
gen, daß der Held auch einen Schlüs- 
sel bekommt. Dazu ändern wir den 
Dialog, der bei der Begegnung mit 
dem Fremden aufgerufen wird. 
<ALT>-<C> bringt uns vom Textmo- 
dus in den Kommandomodus, dort 
wählen wir eine Item-Funktion aus, so 
daß dem Spieler automatisch ein 
Schlüssel übergeben wird, 
wenn er die Person anspricht. 
Außerdem wird der Text so 
abgeändert, daß dem Spieler 
die Neuerwerbung des Ge- 
genstandes mitgeteilt wird. 
Auf die bisher beschriebene 


Weise erweitern wir nun un- 


ter oben erwähnte 
Editieren einer Zelle. 


LOCKED IB | 
“AMINEL x | 





DISAPPEAR? zum 
STRUCTURAL STRENGTH 193 
> $) r De 





"aim 
So, nun hätten wireinen Raum 


und eine Landschaft. Wie wä- 
re es, wenn das Tor zunächst 


Jetzt müssen wir eine Verbin- 
dung zur Hauptwelt festlegen. 
Dazu suchen wir uns ein Portal 
aus, setzen es und legen fest, verschlossen wäre und sich 
nur mit einem Schlüssel öff- 
nen ließe? Im Edit-Object- 
Menü wählen wir passable to 


wohin der Spieler gelangen 
soll, wenn er das Portal betritt. 


mit <P> und suchen uns dann 
beispielsweise only if holding 


aus, mit <ALT>-<P> danach sere Welt um eine größere 


SELECT THE DESTINA 


Ebenso müssen wir natürlich 
in der Hauptwelt ein Portal set- 





einen Gegenstand, der 
benötigt wird, um durch die 
Türe zu gehen. 





Landschaft sowie neue Räu- 
me und setzen weitere Figu- 
ren. Damit nicht immer die vorgefertig- 
ten verwendet werden müssen, über- 
arbeiten wir die Grafik im Edit-People- 
Menü. 


zen, das den Spieler in den 
Raum gelangen läßt. Also die 
Hauptwelt editieren und auch 
hier ein Portal setzen. 


Damit ist das Spiel natürlich noch lange nicht fertig, aber dies sind 
immerhin die grundlegenden Schritte. Auf dieselbe Art und Weise 
sind schnell neue Räume geschaffen, Feinde und Rätsel einge- 
baut Viel Spaß dabei - die Grenzen setzt nur Eure Phantasie! 





SKUNNY . 


VOLLVERSION DN SPIELBARE DEMO 


- % 


Skunny, das rasende Eichhörnchen mi der.unglaublichen Sprungkraft, 

ist wietler zurück Diesmtl gehts auf Schatzsuche, Helfen Sie Skunny, die 
auf;einer allen Karte Verzeichnelen Schütze zu finden, Dürchforschen Sie, 
die Welt der-Piraten, das’ewige Eis, eine mittelalterliche Burg, die.Pyra- 
miden Agypfens, eine Wüstenlandschafi Ykıaipugdezulsinürtsnil 


e.auj der Konsole) Skunny ist eines der.schnellsten und 
Röhm Halımäh derJetzien Jahre, Erleben Sie weiches 
ParallaxScrolling aufbis zu sechs Ebenen u, gerenderie 3D-Animationen, 
Das Spiel enthältiüber 750,000 grafische Elemente und einen integnier. 
ten Level-Eilitor, mit dem Sie Ihre eigenen Spielwelten entwerfen konnen. 
Für Abwechslung sorgen Goldmünzen, Katapuli-Füsser, Seile, Hiegende 
Teppiche, Kipper, Sabelklingen und vieles mehr. Kinden Sie hunderte 
von Geheimttngen, Bonus-Leyels und Funkelnde Schatziruhen! 
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CDV Software GmbH 
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Alles Shareware, oder was? 
n Zeiten, da für ein vernünftiges Game eines 
großen Herstellers bisweilen 100 DM und 
mehr investiert werden müssen, wird der | 
Geldbeutel spielebegeisterter Computerbe- | 
sitzer auf eine harte Probe gestellt. Einmal mehr sind es | 
die Shareware und das weite Feld der Public Domain, die 
mehr als einen Lichtblick auch für Rollenspieler bereit- 
halten. Grund genug für unseren Shareware-Profi und 
| Rollenspielcrack Andreas Lober, dem Thema nachzuge- 
| hen. Die Ausbeute seiner Recherchen findet Ihr zum ei- | 
nen in den folgenden Vorstellungen von Fantasy-Rollen- || 
spielen und zum anderen auf der CD zu diesem Heft, auf 
der Ihr eine Auswahl der schönsten Shareware-Spiele 
des Genres finden und so auch selbst ausprobieren 
könnt. Also, viel Spaß beim Lesen und Spielen! 











- Der endgültige RPG-Ulk - 





Hilfe - das ist erst etwa ein Viertel der Kommandotasten! 


WW: die meisten Rollen- 
spiele bierernst sind, ist Ome- 
ga erfrischend humorig. Das beginnt 
schon beim Festlegen der Eigen- 
schaften der Spielfigur. Sofern 
man nicht einen stinknorma- 

len Standardcharakter steuern 

möchte, hat man auch erst- 

mals in einem Rollenspiel die 

Chance, persönlich anzutre- 

ten. Um die Charakterwerte | 
zu ermitteln, fragt der Compi 
dem Spieler Löcher in den 
Bauch: Kannst Du tanzen? 
Wieviel Pfund kannst Du tragen? 
Hast Du schon mal einen IQ-Test mit- 
gemacht? Spielst Du Videospiele? 
Nachdem endlich die Figur steht, be- 
tritt man die Stadt. Hier gibt's alles, 


24 SPECIAL 1/96 


Omega 


Konfiguration: mind. 386er 
Registrierung: entfällt (Freeware) 


Max Francis 







ung: Lawrence R. Brothers, 


9 Als Abenteurer durchs Dungeon-Reich 3 






Konfiguration: mind. 386er 
- Registrierung: entfällt (Public Do- 


we abseits der von Voll- 
preisprodukten belagerten Pfa- 
de - das sind die zweidimensiona- 


len Shareware-Games. 

Oft versuchen Shareware-Spiele, 
dieselben Spielkonzepte umzusetzen 
wie Vollpreisprodukte, nur billiger 
und vorherigen Antesten. 
Manchmal wird die Qualität der teu- 
ren Brüder erreicht, sehr oft jedoch ist 
es ein müder Abklatsch, Spiele für Ar- 
me sozusagen. Andererseits tauchen 
aber im Shareware-Pool auch oft 
Spielevarianten auf, die es nicht 
als Vollpreisgames gibt, weil 
dort der Trend zum interaktiven 
Spielfilm keinen Platz mehr für 
komplexere Games läßt. Bei 
den in diesem Artikel vorge- 
stellten Titeln ist die Grafik ir- 
gendwo zwischen schlicht und 
nicht existent angesiedelt. Aber 
Vorsicht - wer meint, daß zwei- 
dimensional auch vom Spiel- 


zum 


spaß her flach sein müsse, der 


was das Herz begehrt: Fried Lizards 
als Wegzehrung, traditionsreiche Gil- 
den, die hoffnungsvollen Helden- 
nachwuchs aufnehmen, sofern 
er nur gut zahlen kann, weniger 
traditionsreiche Gilden, die 
mehr auf Muskeln achten, ein 
Casino, diverse Läden, Statuen 
verschiedener Götter, unver- 
meidlich natürlich die Pubs und 
- recht nützlich, aber gut ver- 
steckt - ein Orakel, das Hinwei- 
se gibt, an welche Aufgaben 
man sich heranwagen könnte. 
Ein paar Tips für den Anfang: Man 
sollte sich einer Gilde anschließen, 
das Orakel befragen und vor dem 
Aufbruch in die Pampa genügend 
Proviant mitnehmen. Hilfestellung 





ist schief gewickelt! Ein gutes Beispiel 
dafür und obendrein ein guter Ein- 
stieg ist der Klassiker Rogue. 

Die Sache hat Tradition: Schon ein 
paar Jahre ist es her, daß Rogue ge- 
schrieben wurde. Es trat seinen Sie- 
geszug auf den verschiedensten 
Computersystemen an, hatte keiner- 
lei Grafik und fand dennoch zahlrei- 
che Nachahmer. Auf unserer CD istes 
aus historischen Gründen enthalten - 
immerhin ist in der Shareware eine 
ganze Gattung als Rogue-Like- 
Games bekannt .. Neuer und komple- 
xer war Nethack (vorgestellt in ASM 
Special 24), aber von derselben Art. 
Die Spielfigur ist ein bloßer Klammer- 
affe (@), die Kommandos werden mit 
Tasten oder Tastenkombinationen 
eingegeben. Doch was an Grafik fehlt, 
wird durch Abwechslung wettge- 
macht. 


n Loc 


Der Urvater 


zu allen Themen des Spiels bringt 
ein Druck auf die “?”-Taste. Vor al- 
lem die Anzahl der Steuertasten er- 
schlägt einen zunächst, man sollte 
sich also nur die wichtigsten mer- 
ken. Beispielsweise: Ein neu aufge- 
nommener Gegenstand ist zunächst 
im “Up-in-the-Air”-Slot, will heißen, 
der Held hat ihn in Händen. Durch 
anschließendes Drücken von “E” 
wird der Gegenstand weggepackt. 
Die weiteren Slots tragen Buchsta- 
ben als Bezeichnung. Wenn man 
nun also z. B. “C” wählt, wird der 
frisch erstandene Gegenstand in 
Slot C gepackt. So, genug geredet, 
versucht Euch selbst an dem Game. 
Es gibt genug zu entdecken und je- 
de Menge Leute zum Plaudern! 
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ROLLENSPIEL 


- Shareware-Götterdämmerung - 


Ragnarok | 
Konfiguration: mind. 386, EGANGA), 
SoundBlaster, Registrierung: 20 US- 
Dollar ‚Entwicklung: Tom Boyd, Ro- 


bert Vawter, Vertrieb: Tom Boyd, 413 
Russel Park 5, Davis, CA 95616, USA 





eiter geht's mit Ragnarok, ei- 
W‘::: Spiel, bei dem es aus- 
nahmsweise nicht um Dungeons, 
sondern um die Oberwelt geht. Her- 
vorstechendes Merkmal ist die 
schier unglaubliche Anzahl von 
Items, Zaubertränken und Schrift- 
rollen, die aufs Ausprobieren war- 
ten. Da alle Befehle mit der Maus 
anwählbar sind, muß man nicht erst 


— 


Ein neuer Abschnitt 
auf der Landkarte 
wird mit einer 
Eingangsgrafik 
angekündigt 


GenaueErkun- | 
dung des Waldes | 
tut not, dochdie % 


Tiere sind 


gefährlich | 


zig Kommandos 
auswendig lernen, 
sondern kann sofort 
mit der Erforschung 
beginnen. 
kleinen Hinweis 
möchten wir jedoch 
geben, damit nicht 
gleich der große 


Einen 





Frust auftritt: Beim ersten Spielen 
läuft man durch die Gegend und 
sammelt in der Wildnis alles ein, 





was herumliegt. Früher oder später 
findet man dann ein Haus, das voll 
mit tollen Gegenständen ist. Man 
tritt ein, die Türen schließen sich, 
und es ist keine Möglichkeit zu er- 
kennen, wie man wieder heraus- 
kommen könnte. Es läuft zwar eine 
Figur herum, die allerdings auch 
nicht angreift und dem Spieler also 
offensichtlich freundlich gesonnen 
ist. Da man jedoch leider nicht mit 
anderen Personen sprechen kann, 
ist Ratlosigkeit die Folge. Dabei ist 
die Lösung des Rätsels ganz ein- 
fach, denn das opulent mit Gegen- 
ständen ausgestattete Gebäude ist 
ein Laden. Die Türen öffnen sich, 
wenn alles Mitgenommene bezahlt 
wird oder man das, was man nicht 
will oder nicht bezahlen kann, wie- 
der ablegt. 


- Auch die Story darf nicht fehlen - 





Nalalch v 1.21 


Konfiguration: mind. 286 (VGA), Re- 3 
gistrierung: 15 US-Dollar, Entwick- 
lung und Vertrieb: Tom Proudfoot, 
P.O.Box 180, Brentwood, CA 

94513, USA 


ie beiden bisher vorgestellten 

Titel machen dadurch viel 
Spaß, daß der Spieler die Welt, in 
die er gesetzt wird, erforschen muß. 
Doch natürlich gibt es auch im 
Shareware-Sektor Games, durch 
die sich eine spannende Story wie 
ein roter Faden hindurchzieht. 

Weil ihre Heimatstadt von einer 
tödlichen Seuche heimgesucht 
wird, begeben sich im Game Na- 
lakh acht Abenteurer auf die Insel 
Nediy, um die Gefahr einzudäm- 
men. Eine schwere Aufgabe... 

Nun ja, Zahlen an sich sagen 
meist wenig über die Qualität eines 
Spieles aus. In diesem Fall sind sie 
aber so beeindruckend, daß sie 
nicht verschwiegen werden sollen: 
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Aufgepaßt! 

Von Tölpeln nimmt 
der Ladenbesitzer 
höhere Preise 

als von cleveren 
Gesellen 





über 100 Zaubersprüche, über 300 
verschiedene Monster und minde- 
stens 200 Stunden Spielzeit be- 
kommt man geboten. Nicht 
schlecht für eine Registriergebühr 
von 15 US-$, oder? 

Das ganze Spiel ist komplex und 
macht sich erst gar nicht die Mühe, 
dem Spieler den Einstieg leicht zu 
machen. Keine vorgefertigte Party, 
keine übersichtlichen Menüs, und 
wenn man den Einleitungstext nicht 
liest, wird man, noch bevor es rich- 
tig losgeht, von einer Horde Kobol- 
de überroll. Das erste Problem 


kann einem niemand abnehmen, 
und man sollte sich schon die Zeit 
nehmen, eine ausgewogene Party 
zusammenzustellen. Einige Zauber- 
kundige sind dringend zu empfeh- 
len, Grobiane mit der Feinmotorik 
eines Rambo sind zwar im Kampf 
an vorderster Front gut zu gebrau- 
chen, bekommen aber auch eine 
noch so schlecht gesicherte Kiste 
nicht auf. 

Um nicht sofort in einen Kampf 
verwickelt zu werden, betritt man 
ohne Umwege (!) die Stadt, indem 
man auf das Tor zuläuft und E für 
“Enter”, also Betreten, drückt. Dort 
gibt's alles, was zu einem ordenttli- 
chen Rollenspiel gehört: Läden, 
Tempel und ein paar Leute zum Re- 
den und Informationen sammeln. 
Das Geld kann man aufbessern, in- 
dem man ganz frech fremde Kisten 
durchsucht, und irgendwann findet 
man vielleicht auch den Eingang 
zum ersten Dungeon ... 

Das Magie-System basiert darauf, 
daß einzelne Silben zu Zauberwör- 
tern werden. 
Welche Silben welchen Zauber aus- 
lösen, kann man im Spellbook 


zusammengesetzt 





nachlesen. Mit der Zeit werden die 
Magier der Truppe immer mächtige- 
re Sprüche erlernen. Apropos lernen, 
es gibt keine Erfahrungspunkte in 
dem Spiel, aber die einzelnen Cha- 
raktere verbessern die Fähigkeiten, 
die sie oft gebrauchen. Langsam 
zwar, aber stetig! Ein weiterer Punkt, 
der dem Autor offensichtlich am Her- 
zen lag, ist das aufwendige Kampfsy- 
stern. Unterschiedliche Waffen, unter- 
schiedliche Angriffspunkte, die Trup- 
pe kann sich taktisch geschickt an- 
ordnen, und, und, und. Was hier ge- 
boten wird, ist so komplex wie man- 
ches Strategiespiel. Es gibt zwar auch 
einen “Quick Mode”, der die Kämpfe 
weitgehend automatisiert durchführt, 
doch da hat man häufig schlechtere 
Karten. Also heißt es, öfter mal unter- 
brechen und von Hand eingreifen. 
Nalakhist.also alles andere als leichte 


ROLLENSPIEL 





Keine Chance für 
unsere Truppe: Die 
Kobolde bekom- 
men bald Verstär- 
kung 


Kost, hat aber mehr Tiefgang als die 
meisten anderen Rollenspiele. 


Die Nalakh-Tasten 

Die wichtigsten Kommandos im 
Kampf und in der Stadt sind über Hil- 
feseiten zugänglich und können hier 
aus Platzgründen nicht erklärt wer- 
den. Es folgt aber eine kurze Über- 






sicht der durchgehend gültigen Steu- 
ertasten, die während des Spiels nir- 
gends angezeigt werden: 


<ESC>: Optionsbildschirm 

<?>0.<Fl>: Hilfeseite 

e Landkarte 

<Strg>-<S>: Spielstand speichern 

<Strg>-<Q> 

oder<F10>: Spielbeenden 

<Strg>-<V>: Sound umschalten 

<Strg>-<I>: einem Partymitglied 
ein anderes Bild zu- 
ordnen 

<Strg>-<J>: ein ungeliebtes Party- 
mitglied loswerden 

<Strg>-<R>: Reihenfolge der Spiel- 
figuren ändern (aus- 
gewählte Spielfigur 


tauscht mit derjenigen, 
die gerade vome 
steht) 


- Auch was fürs Auge 





ehr grafischer Aufwand als bei 
den bisher beschriebenen 
Games wurde bei The Aethra 
Chronicles getrieben, auch wenn es 
den Ultima-Games oder dreidimen- 
sional dargestellten Helden-Epen 
natürlich nicht das Wasser reichen 
kann. Doch wie schon eingangs ge- 
sagt, wollen wir in diesem Artikel 
spielerische Schwergewichte vor- 
stellen, und hier überzeugt Aethra 
voll. Besonders die durchgehende 
Story, die schon so spannend be- 
ginnt, hat ein dickes Lob verdient. 
Beinahe wäre mein Test jedoch 
ausgefallen, bevor ich den ersten 
Screen gesehen hatte: Grafikfehler, 
nichts Erkennbares erscheint. 
Schließlich stellte sich aber heraus, 
daß ich keine fehlerhafte Pro- 
grammkopie hatte, sondern daß das 


Mychild 1 hope you are faring 
better than 1. Please listen 
to what 1 haus to say we only 
we a few minutes. 1 still have 
friends among the quards 1 have 
been able to piece together some 
useful information. If what 1 haus 


heard is true someone or wmething 
to open o gateway Into 
the dimension of Demons Somehow 
the kidnapping of the child is 
(Press Any Key) 


Höre gut zu, mein 
Sohn! 





Ein Blick auf Bor 
haven, Hauptstadt 
des Königreichs 
Celystra 






Game mit meinem 
Maustreiber ins Ge- 
hege kam. Wenn es 
Euch genauso geht, 
müßt Ihr Euch mit 
der nicht ganz so 
komfortablen Tasta- 
tursteuerung herum- 
schlagen - oder ei- 
nen anderen Maustreiber installie- 
ren. 

Nachdem man mit viel Aufwand 
eine Party zusammengestellt hat - 
an wen erinnert mich der bärtige 
Pete nur? - beginnt das Abenteuer 
für den Spieler. Er er- 
fährt zunächst ein- 
mal, daß sein Vater 
eingelocht wurde, 
weil er des Kidnap- 
pings bezichtigt wur- 
de. Da ist doch etwas 
faul?! Der Berichter- 
statter spricht noch 
von einem geheim- 
nisvollen Buch, das einem mögli- 
cherweise bei der Aufgabe, die Un- 
schuld des Vaters zu beweisen, wei- 
terhelfen könnte. Also ziehen die 
Gefährten los, besuchen den Vater 
im Gefängnis und finden schließlich 
im Osten der Stadt einen Mann, der 


vorgibt, etwas über das Buch zu wis- 
sen. Sein Wissen hält er aber zurück, 
solange ihm nicht ein gestohlenes 
Bild gebracht wird, das vielleicht in 
Ruinen versteckt ist. 

Besonnenerweise stürzen sich die 
Helden jedoch nicht gleich in das 
gefährliche Gemäuer, sondern zie- 
hen erst noch an verschiedenen 
Stellen der Stadt vorbei. Bei der Ma- 
giergilde wird ein Zauberkundiger 
angeheuert, der das Team verstärkt, 
ein Trank wird gekauft, der Wunden 
heilt, und schließlich werden noch 
Rüstungen und Waffen gekauft. Die 
Figuren müssen erst mal damit aus- 
gerüstet werden, um davon profitie- 
ren zu können - das macht man im 
Review-Charakter-Menü. 

Auf geht's nach Süden, in die Rui- 
nen der niedergebrannten Häuser. 
Hier betreten nun die Figuren den 
ersten Dungeon und müssen die er- 
sten Kämpfe bestehen. Wichtig ist 
die strategisch richtige Plazierung 
der einzelnen Figuren. Schwache 
Magier nach hinten, Haudegen in 
die vorderste Front. Trotz einiger 
Optionen und strategischer Ent- 
scheidungen ist hier alles leicht zu 
managen. So, genug erzählt, den 
Rest dürft Ihr selbst herausfinden. 


zei >27 
















‚Maus, SoundBlaster, PAS, AdLib ’ 
Vollversion: 31,95 US-Dollar, Entwick- 
ind Vertrieb: MicroGenesis, 
Drive, Carisbad, CA 92008 


A: dieses Game präsentiert 
ich professionell. Die Grafik ist 


nicht ganz so detailliert, dafür farben- 
prächtiger als bei Aethra, es gibt cool 
digitalisierte Soundeffekte und eine 
bequeme Maussteuerung. Die Story 
überzeugt vielleicht nicht ganz so 
sehr wie bei Aethra, doch ein paar 
andere Features sind noch ausgeklü- 
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Der War-Wizard- 
Inventory-Screen: 
Hier wird der Held 
ausgerüstet und 
angekleidet 


ig 
4 m. 
Az ES 
E ’ Du 





gelter. So existieren in der Welt von 
War Wizard verschiedene Länder 
und Nationen, und die unterschiedli- 
chen Rassen sprechen gar unter- 
schiedliche Sprachen. Will man sich 


also unterhalten, muß man erst mal 
die Schulbank drücken. 

Sehr schön ist auch das Kampfsy- 
stem, bei dem die einzelnen Körper- 
teile separate Hit-Points besitzen. 
Entsprechend kann man auch bei 
den Gegnern gezielt einzelne Kör- 
perteile anvisieren - erfreulicherwei- 
se geht das dank Maussteuerung 
ganz unkompliziert. 





Quer durch die Pampa - ein 
"War Wizard” auf Wanderschaft 


Fenster zur Unterwelt 





Konfiguration: mind. 386er, = 
Windows 3.0 oder besser, 


Ver 
FR 





MW unter Windows 
eißt supereinfache Bedie- 
nung: laden, starten, loslegen. Und 
auch der Spielablauf selbst ist ein ge- 
fundenes Fressen für Rollenspiel- 
Neulinge. 

Da steht er, unser leidgeplagter 
Held. Alle Versprechungen seiner 
Verwandten sind hin, weil die ganze 
Sippe hin ist. Das Haus ist niederge- 
brannt, und es liegen nur noch Ske- 
lette da. Doch Fußspuren führen in 
die Berge. Große Fußspuren ... 

Also auf und hinterher! Halt - erst 
muß noch eine bessere Ausrüstung 
gekauft werden, ein bißchen Geld ist 
ja noch da. Dann auf nach Norden. 
Nicht weit entfernt ist auch schon der 
erste Dungeon: ein paar Feinde be- 
siegen, und schon geht's eine Ebene 
abwärts. Dort liegen viele schöne 





Done 

The door to the farm is locked. 
Nothing there to open or close! 
Done 

Game Saved. 


Traurig, was vom 
elterlichen Haus 
übrig geblieben 
ist ... 





*] HP 13 (13) 
Mana 55 
Speed 100% ! 200% 
0d,00:07:35 


Time 
JA Rough Trail 
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Gegenstände zum Aufsammeln be- 
reit, so daß die Ausrüstung schnell 
vervollständigt ist. Doch Augen auf: 
Manch schick aussehendes Metall- 
gehänge entpuppt sich bei näherer 
Betrachtung als verrostet und 
schlechter als die schlichteste Le- 
derrüstung. 

Um zu vermeiden, daß man auf 
diese Weise im Handumdrehen sei- 
nen Schutz verliert, sollte man die 
Charakterwerte vor und nach Aus- 
tauschen des Gegenstandes ver- 
gleichen. Dank einfacher und 
schneller Benutzerführung unter 


Windows sollte dies keine Probleme 
bereiten. 

Überhaupt werden Hardcore-Rol- 
lenspieler mangelnde Spieltiefe und 
Originalität bemeckern, außerdem 
trägt der Technik-Look von Win- 
dows nicht gerade zu einer beson- 
ders dichten Atmosphäre bei. Doch 
Einsteigern kommt das Game gera- 
de recht. Das Magiesystem ist kin- 
derleicht. Anfangs kennt man nur ei- 
nen einzigen Zauberspruch, nach ei- 
nigen Kämpfen steigt man einen Le- 
vel auf und kann bequem aus einer 
Liste auswählen, welcher Spruch 
nun gelemt werden soll. Kartografie- 
ren entfällt, da der Computer eine 
saubere und übersichtliche Karte 
mitzeichnet, auf der alle Besonder- 
heiten vermerkt sind. 

Epic MegaGames verspricht lang- 
anhaltenden Spielspaß. Rund hundert 
Monster sind integriert, außerdem 
wird bei jedem neuen Spiel ein neues 
Labyrinth geschaffen, so daß man im- 
mer wieder ein neues Spiel hat. Zuge- 
geben, allzu viel ändert sich dadurch 
nicht Doch wenn Castle in the 
Winds einmal durchgespielt ist, hatten 
Anfänger eine Menge Spaß damit und 
sind reif für ein komplexeres Game. 









640 KB), Maus wird unterstützt, 

„Vollversion: 40 DM 

intwicklung und Vertrieb: 
jelDannert, Eisborner Weg 11, 


radisien wurde aus Rache vom 
Finsterling Sansibar mit einem 
Fluch belegt. Wer findet am schnell- 
sten die 15 Granitblöcke mit dem 
Gegenzauber? 

Herkömmliche Rollenspiele spielt 
man im Freundeskreis, während 
sich bei den computerisierten 
Vertretern des Genres der 
Spieler meist alleine durch 
die Dungeons kämpft. Scha- 
de eigentlich, doch muß das 
nicht so bleiben. In Das My- 
sterium können bis zu vier 
Spieler antreten und versu- 
chen, vor den Kontrahenten 
siegreich mit den begehrten 
Granitblöcken zurückzukeh- 
ren. 

Gespielt wird in Runden. Wenn 
ein Spieler an derReihe ist, würfelt er 





Dungeon... 


Hier beginnt die 
Reise 


Michael ıst an der Reihe 


Ein kleines bißchen 


zunächst Abhängig von der Augen- 
zahl darf er sich dann bewegen. 
Dabei wird er, wie es sich für ein 
anständiges Rollenspiel ge- 
hört, regelmäßig von Mon- 
stern überfallen, und nur mit 
handfester oder magischer 
Gegenwehr kann er ihrer 
Herr werden. Von dem ge- 
fundenen Gold läßt sich 
beispielsweise Ausrüstung 
oder ein Pferd für flottere 
Fortbewegung erstehen. Sind 
alle Bewegungspunkte ver- 
braucht und alle nötigen Aktionen 
durchgeführt, kommt der nächste 
Spieler an die Reihe und würfelt 


wiederum seine Schritte-Anzahl aus. 
Immer wieder gibt es Zollstellen: 
Wer hier durch will, muß zahlen. 
Das kann mit der Zeit ganz schön 
ins Geld gehen. Trainierte und gut 
ausgerüstete Kämpfer werden also 
versuchen, die Zollposten mit Bra- 
chialgewalt einzunehmen. Wenn 
das Unterfangen gelingt, kann man 
auf diese Art auch jedem passieren- 
den Gegenspieler die Moneten ab- 
luchsen. 

Tja, kommen wir nun zum Einge- 
machten: Die Spieltiefe ist nicht son- 
derlich bemerkenswert, vor allem 
die Dungeons sind winzig. Versucht 
man sich alleine am Mysterium, 
kommt schnell das große Gähnen 
auf. Sind aber ein paar Mitspieler mit 
von der Partie, die sich nicht ständig 
mit dem Computer befassen, wird 
man über das geradlinige Spielde- 
sign froh sein, das sich in kurzer Zeit 
erlernen läßt. Nun darf nämlich tak- 
tiert werden, weil es nicht nur ums 
nackte Überleben geht, sondern vor 
allem darum, möglichst schnell zu 
sein. Das Game spielt sich dann wie 
eine Mischung aus Brettspiel und 
computerisiertem Rollenspiel und 
ist sicher für den einen oder anderen 
Spielabend gut. 


m Nur der Barde fehlt ... - 








Is geradlinige Dungeon-Metze- 
lei präsentiert sich Ancients 1: 
Death Watch. 

Gleich vorweg: Wer die Bard’s- 
Tale-Reihe kennen- und liebenge- 
lernt hat, wird auch an Death Watch 
seinen Spaß haben. Das Game ist 
eine beinahe schon dreiste Kopie 
des Interplay-Klassikers. Sogar der 


In dieser Kneipe 
kann man zwar 
plaudern, aber 
einen Weinkeller 
hat sie nicht! 





erste Dungeon heißt genauso wie 
im Vorbild: Sewers. Ein paar Klas- 
sen und Rassen weniger, keine ani- 
mierten Gegner, dafür ein Casino, 


eine übersichtliche Steuerung bei 
Kämpfen, jede Menge Dungeons 
und das alles als Shareware. 

Für alle Newcomer im Reich der 
Rollenspiele eine kurze Beschrei- 
bung: Eine Abenteurergruppe, Party 
genannt, bestehend aus vier hof- 
fentlich furchtlosen Abenteurern, 
zieht los, um das Böse, das sich in 
ihrer Heimatstadt Locklaven einge- 
schlichen hat, zu vertreiben. Dazu 
müssen Kerker aller Art durch- 
kämmt werden, in denen garstige 
Monster hausen. Begegnungen mit 
diesen stellen eine echte Gefahr für 
die Helden dar. Doch für überstan- 
dene Kämpfe gibt's Gold und Erfah- 
rungspunkte. Sind genügend Erfah- 
rungspunkte gesammelt, darf man 
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sich einer strengen Prüfung 
stellen und wird dann um ei- 
ne Stufe befördert. Darauf- 
hin hält der Charakter mehr 
Schläge aus, magiebegabte 
Figuren erlernen neue Zau- 
bersprüche. 

Die umfangreichen Laby- 
rinthe müssen von Hand 
kartografiert werden. Da das 
Kartenzeichnen eine der 
wichtigsten Aufgaben des Spielers 
darstellt, fehlt eine Automapping- 
Funktion. Sie wäre hier auch eher 
fehl am Platze, das Gehirnschmalz 
wird ohnehin nicht zu oft gefordert. 


Megrim's Rache - 
Konfiguration: mind. 386/25 (2 MB, EMS; 
VGA), Maus, SoundBlaster, Vollversion: 
44 DM (zzgl. 1O DM Nachnahme), EN 
Entwicklung: Nine Red Shoes, Vertrieb: 


Moötelsoft, Breitmaier und Munter, M 
Markusplatz 3,70180 Stuttgart | 
FE gemeine Stimme schallt mir 
entgegen. Dann geht alles 
Schlag auf Schlag, und ich finde 
mich - wieder einmal - im Dun- 
geon von Megrims Schloß wieder. 
Ich suche alles ab, doch bald bin ich 
an den Grenzen angelangt. Der gol- 
dene Schlitz an der Wand scheint 
der Schlüssel zum Fortkommen zu 
sein, doch keiner meiner mitgeführ- 
ten Gegenstände paßt. Also 
nochmals eine Ebene runter, wo 
magische Strahlen den Weg 
blockieren. Die Wände schimmern 
geheimnisvoll. Zwar hatte ich vor- 






























ROLLENSPIEL 


Die Party wird ange- Nur über kryptische Inschriften an 
griffen. Allzu ernst Verlieswänden darf philosophiert 
dürfteesaber-noch! werden. Anhänger komplexer 


- nicht werden Handlungsmöglichkei- 


ten im Stile von Ultima 
oder dem Shareware- 
Klassiker Rogue wer- 
den enttäuscht sein, 
aber das ist eben eine 
andere Stilrichtung. 
Ancients 1: Death 


Der Dungeon sieht Watch ist geradlinige 


friedlich aus, Hack’n’Slay-Kost. Wer 
doch hinter jeder eine Weile spielt, wird 
Ecke kann Gefahr 


sicherlich in den Bann 
des Spiels gezogen. 


lauern! 


heimnisvolle Frau gibt mir Hinweise, 
wie ich Megrim besiegen kann, und 
ich finde mich in einem anderen Teil 
des Verlieses wieder. Doch ich weiß, 
daß ich noch ganz am Anfang einer 
schwierigen Aufgabe stehe... 
Megrim’s Rache baut auf dersel- 
ben Engine auf wie der Vorgänger 
Escape from Ragor und bietet Dun- 
geon-Nachschub. Nicht mehr und 
nicht weniger. Denn der erste Teil 


Megrim'’s Rache: 


Was mag sich wohl DU FINDEST EINE NEUE FORMEL FUER 
hinter dieser Tür EINEN MAECHTIGEN FEUERZAUBER 
verbergen? 
Megrim’s Rache 
ist komplett 
Jetzt wird's deutschsprachig 
brenzlig, schnelles - für ein Rollen- 
Mausklicken ist spiel eher eine 
angesagt Seltenheit 


her schon einmal alles abgesucht, bot für Shareware-Verhältnisse 
doch diesmal betrachte ich die Din- schon eine recht gediegene Grafik 
ge genauer. Und siehe da, an den und angenehme Benutzerführung 
Seitenwänden entdecke ich winzr samt Automapping und Echtzeit- 


ge Schalter. Nachdem ich diese ge- 
drückt habe, öffnet sich ein Weg vor 
mir. Ein weiterer, großer Schalter 
wird umgelegt, so daß ich in zwei 
anderen Gängen genau das finde, 
was ich brauche, um den Schlitz in 
der oberen Ebene zu betätigen. 
Wände verschwinden, eine ge- 


kämpfen. Mit interessanten Zauber- 
sprüchen sieht es etwas mau aus, 
und man steuert nur eine Figur 
durch die Gänge. Ein ideales Spiel 
also für Leute, die sich nicht lange in 
eine komplexe Welt einarbeiten 
möchten, sondern sofort loslegen 
wollen. 





Apogee Software, Vertrieb: 
tfach 2749, 76014 
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M:: und Zaubersprüche 
einmal anders: Mystic Tow- 


ers präsentiert sich als aufwendi- 
ges Action-Adventure. 

Manche dachten sicher schon, 
die Gattung der isometrischen 3D- 
Action-Adventures ä la Knight Lore 
wäre mausetot. Ausgestorben, be- 
vor der PC sich zur Spielemaschine 
entwickelte. Und da bringt Apogee 
eine aufwendige Neuauflage der 
Spielidee, aufgemotzt mit neuen 
Ideen. Ein reinrassiges Rollenspiel 
ist es aber nicht, und ob man es un- 
ter die Kategorie Adventure packen 
kann, ist auch ein wenig zweifelhaft. 
Es ist eben ein Action-Adventure, 
bei dem es ebenso um Geschick- 
lichkeit wie um das Erkunden von 
Räumen und um das Aufstöbern 
von verborgenen Gängen geht. Da- 
mit, und weil das Szenario in einer 
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Abenteuer im Turm 


Hereinspaziert in 
die gute Stube, 
die Monsterchen 
warten schon 


Fantasy-Welt spielt, hat es sich ei- 
nen Platz in diesem Heft verdient. 
Der Spieler wandert durch die Räu- 
me eines Turms, in dem es von Mon- 
stern nur so wimmelt. Was besonders 
schlimm ist: Irgendwo steht ein Gene- 
rator herum, der ständig neue Mon- 
ster produziert. Um die Viecher alle 
wegzuputzen, muß also erst mal der 
Generator eliminiert werden. Das ist 





einfacher gesagt als getan: Zuerst 
muß der geplagte Spieler dazu eine 
Bombe finden. Die meisten Gegen- 
stände, die herumliegen, können frei 
verschoben werden, um Feinde zu 
blockieren oder um draufzuspringen. 






Soweit bietet Mystic Towers nicht all- 
zuviel Neues gegenüber den alten 
Homecomputerhits aus den achtzi- 
ger Jahren - außer vielleicht, daß die 
Grafik (dargestellt aus einer Perspekti- 
ve von schräg oben) detaillierter und 
abwechslungsreicher ist. 

Zum Glück ist der Held der Magie 
mächtig und kennt außer schlag- 
kräftigen, monsterzermatschenden 
Sprüchen auch noch Teleporter- 
Sprüche und eine Art magisches 
Auge, das Geheimgänge und ande- 
re versteckte Dinge aufzeigt. Diese 
Fähigkeiten können jedoch erst ge- 
nutzt werden, wenn sie irgendwo 
im Turm gefunden und aufgesam- 
melt werden. Damit man nicht so 
schnell den Überblick verliert, ist ei- 
ne spartanische Karte eingebaut, 
die jedoch die letzten Geheimnisse 
nicht preisgibt. Achten sollte man 
auch auf die Schalter, die sich an 
den Wänden befinden und oft hilf- 
reiche, manchmal auch für den wei- 
teren Spielverlauf unbedingt nötige 
Funktionen haben. Wer sich nicht 
strikt auf klassische Adventures 
eingeschossen hat, sondern auch 
für einen Touch Action 
offen ist, wird an Mystic \ 


Towers sicher seinen > 1 


Spaß haben. 


TANZ DER VAMPIRE? 





Fledermäuse sind keine Vampire. Sondern 
äußerst nützliche Tiere. Doch lautlos ver- 
lieren sie ihre Lebensräume. Was Sie für 
diese hochsensiblen Insektenfresser 

tun können, sagt Ihnen unser Info 


"Fledermäuse" (für 3 DM in 


Briefmarken). 





naeu Naturschutzbund 
Deutschland 









Straße 


ı Info-Coupon 
' (bitte an untenstehende Adresse senden) 


Ja, ich möchte Ihr Info "Fledermäuse" 
ı anfordern. 3,- DM in Briefmarken liegen 
bei. 


Name, Vorname 


PLZ, Ort 


Naturschutzbund 
Deutschland (NABU) 
Postfach 30 10 54 
53190 Bonn 


Hamamen 3: 
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as Rollenspiel auf dem Computer ist 
annähernd so alt wie die Homecomputer 
selbst. Rechnet man noch die allerersten 
Vertreter des Genres mit ein, die weiland die 
Großrechenanlagen diverser Universitäten lahmlegten, 
kommen schon 20 Jahre Rollenspielgeschichte zu- 
sammen. In dieser Zeit erschienen weltweit einige hun- 
dert Games, die um die Gunst der Spieler buhlten. An- 
gefangen bei frühen, grafisch sehr abstrakten Spielen 
bis hin zu den superrealistischen Games heutiger Tage, 
hat das Genre einiges zu bieten. Seit dem Erscheinen 
des Herrn der Ringe und einer ganzen Reihe anderer 
umfangreicher Fantasy-Buchzyklen ist der Hang des 
Genres zur epischen Breite bekannt. Da machen auch 
die Fantasy-Rollenspiele auf dem Computer keine Aus- 









munter eine Serie nach der anderen heraus, und mehr 
als ein Spiel geht so schon in die dritte Runde. Einige 
dieser Serien haben inzwischen regelrechten Kultstatus 
erlangt, und begeisterte Spieler rund um die Welt fie- 
bern jedem neuen Game ungeduldig entgegen. Im 
Rahmen dieses Beitrags möchten wir Euch die wichtig- 
sten Reihen und die besten Spiele vorstellen. 

Ein Wort noch vornweg: Für viele der vorgestellten Pro- 
dukte gilt, daß man sie, sobald sie älter als zwei Jahre 
sind, verhältnismäßig preiswert erstehen kann. Be- 
denkt man dabei, daß Rollenspiele eine recht zeitlose 
Angelegenheit sind, ist dies eine gute Gelegenheit, die 
eigene Softwaresammlung zu erweitern, ohne den 
Geldbeutel allzusehr zu strapazieren. Doch genug der 
Vorreden: Begleitet uns einfach bei unserem Ausflug in 





| 


nahme. Hier bringen die großen Softwareproduzenten 


In der Heldenschule 


die weite und wunderbare Welt der Rollenspiele. 









THE BEST OF ROLE PLAYING GAMES 


Die Ultima-Serie - Das endlose Abenteuer 





Is ein gewisser Richard Garriott, alias 

‘Lord British” einst ein einfaches Basic- 
Rollenspiel mit dem Titel Ultima schrieb, ahn- 
te er noch nicht, daß er damit eine regelrechte 
Welle von Rollenspielen auslösen würde. In 
den ersten Games ging es um die Abenteuer 
eines Helden, der sich auf der Spielwelt Britan- 
nia mit den bösen Ränken gemeiner Zauberer 
herumschlagen mußte. War Ultima 1 noch 
ein sehr gradliniges Spiel, in dem es weniger 
Rätsel, dafür um so mehr Monster gab, so än- 
derte sich dies schon mit dem zweiten Teil der 
Serie. Ultima 2 spielte in nicht weniger als sie- 
ben verschiedenen Zeitzonen. Diese waren 
durch Zeittore verbunden, die nicht immer be- 
reitstanden, sondern nur gelegentlich erschie- 
nen. Abgesehen davon, daß es eine Unmenge 
von Monstern zu bezwingen galt, mußte der 
Spieler hier auch noch die Rätsel der Zeittore 
knacken, um bis zum letzten Gegner vorzu- 
dringen. Die grafische Präsentation be- 
schränkte sich auf recht phantasievoll 
angelegte Blockgrafik, die durch einfache 
Soundeffekte und die eine oder andere Melo- 
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die unterstützt wurde. Ultima 3 
brachte wieder eine Reihe von 
Veränderungen. Anstelle der Zeit- 
tore traten Teleportertore, mit de- 
nen man statt durch die verschie- 
denen Epochen in die einzelnen 
Länder des Games reisen konnte. 
Die Geschichte von Teil drei 
knüpfte noch an die ersten Games 
der Serie an, doch inzwischen war 
die Story durch diverse böse Zau- 
berer und das Intermezzo mit den 
Zeitreisen schon ziemlich verwor- 
ren. Dies sah auch Garriott ein und 
begann mit dem vierten Teil eine gänzlich 
neue Handlung, in der zwar viele Elemente 
aus den bisherigen Games auftauchten, die 
wesentlichen Teile jedoch neu definiert wur- 
den. Garriott erfand den Charakter des Avatar 
- eines Helden edelster Gesinnung, der ohne 
Fehl durch Britannia zog und Unschuldigen 
aus der Patsche half. Seitdem ist der Avatar, 
dessen Rolle immer der Spieler übernimmt, re- 
gelmäßig der Held der Abenteuer. Mit Teil 





Viel Grafik und viel Story - die Ulktima-Serie setzte 
wesentliche Zeichen im Bereich Rollenspiel 


sechs trat die Serie grafisch und spielerisch in 
ein neues Stadium ein. Aus der stark symbol- 
haften Grafik wurde eine gediegen gestaltete 
Draufsicht, die eine Welt zeigte, in der fast jeder 
Gegenstand manipuliert werden konnte. Auch 
das Avatar-Konzept wurde konsequent in das 
Spielgeschehen eingebaut So konnte der 
Spieler nicht mehr Dinge, die er benötigte, ein- 
fach irgendwo mitnehmen, da dies Diebstahl 
wäre und ein edler Held kein Dieb sein kann. 








Ab Teil sieben brachte Garriott, inzwischen 
mit seiner eigenen Firma Origin Systems im 
Rücken, Zusatzmodule für Ultima heraus. So 
richtig für Konfusion sorgte auch die eigen- 
willige Numerierung, denn von Ultima 7 gab 
es einen ersten und zweiten Teil und zu je- 
dem Teil noch eines der bereits erwähnten 
Zusatzmodule. Mit Ultima 6 wurde auch eine 
neue Trilogie begonnen, in der sich der Avat- 
ar mit dem Guardian, einem Superbösewicht 
aus einer anderen Dimension, herumprügeln 
mußte. Ultima 8 brachte wieder eine Verän- 
derung bei der Grafik: Von der Draufsicht 
stellte man auf eine isometrische “schräg von 
oben”-Perspektive um. Ultima ist die dienstäl- 
teste noch laufende Rollenspielserie, in die 
insbesondere für die Entwicklung der letzten 
drei Teile viel Geld investiert wurde. Der Ver- 





ange bevor an Doom und Co. auch nur 
| Men wurde, gab es ein erstes frei in al- 
le Richtungen scrollendes 3D-Rollenspiel: Ul- 
tima Underworld. Wie der Name schon an- 
deutet, war die Handlung des Spiels in der 
Welt Britannia angesiedelt und der Avatar der 
Held der Geschichte. Durch die dunklen Rän- 
ke eines bösen Zauberers wurde eine Prinzes- 
sin entführt und die böse Tat dem Avatar an- 
gelastet. Da die Menschenräuber sich in das 
künstlich von Zwergenhand geschaffene 
Höhlensystem des Abyss zurückgezogen hat- 
ten, fällte der König folgendes Urteil: Da der 
Avatar seine Unschuld nicht beweisen kann, 
aber seine Schuld ebenfalls nicht unumstöß- 
lich feststeht, ist er in den Abyss zu verbringen, 
dessen Pforten hinter ihm verriegelt 
werden sollen. Gelingt es ihm, die 
Prinzessin zu befreien, hat er damit 
seine Unschuld bewiesen. Ist er 
aber schuldig, ist diese Einkerke- 
rung die schlimmste nur denkbare 
Strafe. 

Der Spieler mußte nun in bester 
Rollenspielmanier die kilometer- 
langen Gänge und Stollen des La- 
byrinths erforschen, durfte sich mit 
Waffen, Lebensmitteln und Licht 
versorgen und mußte darauf ach- 
ten, nicht von den vielen Gefahren 
des endlosen Gangsystems zur 
Strecke gebracht zu werden. 

Bei seinem ersten Erscheinen war Ultima 
Underworld eine kleine Sensation, denn eine 
so realistische Abbildung einer 3D-Welt hatte 
es bis dato noch nicht gegeben. In der Tat 
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Mit Ultima 8 erfolgte eine leichte Abkehr vom 
reinen Rollenspiel - Action-Elemente wurden mit in 


das Spielgeschehen eingebaut 


kaufserfolg war zwar gut, aber nicht gut ge- 
nug, um eine Multimillion-Dollar-Company 
wie es Origin inzwischen ist, wirklich zufrie- 


Ultima Underworld I & Il - Der Ableger des Klassikers 


sorgte dieses Game dafür, daß plötzlich auch 
Leute, die sonst nicht das Geringste mit Rol- 
lenspielen am Hut hatten, durch die stickigen 
Gänge der Dungeons liefen und sich mit Ske- 
letten, Goblins und Zombies herumschlugen. 
Natürlich folgte angesichts eines solchen Er- 
folgs ein zweiter Teil fast automatisch. Unter 
dem Titel Ultima Underworld - The Laby- 
rinth of Worlds mußte der Spieler diesmal 
dem Herrscher von Britannia, Lord British, 
beistehen, denn der Guardian, ein aus der Ul- 
tima-Serie bekannter Superbösewicht, hatte 
ein Fest auf Lord Britishs Schloß dazu be- 
nutzt, eine Glocke aus negativer Energie über 
die Burg zu stülpen. Einzig kleine Durchlässe 
in fremde Dimensionen blieben offen, durch 





Die frei scrollende 3D-Grafik in Ultima Underworld 
revolutionierte das Genre 


die der Spieler nun in andere Welten eindrin- 
gen mußte, um dort ein Mittel zu finden, mit 
dem sich die schwarze Barriere des Guardian 
durchbrechen ließ. Technisch noch ein we- 
nig besser als der erste Teil, mit einer noch 






denzustellen. Somit wurden in den 
letzten Monaten Gerüchte laut, daß 
die Produktion des neunten Teils 
nicht gesichert sei. Vielmehr werde 
überlegt, ob es nicht Projekte gibt (für 
die die Programmierer abgestellt 
werden können), die lukrativer sind 
als eine Fortsetzung zu Ultima. 

Die ersten drei Teile der Serie sind 
nicht mehr im Handel und vom heu- 
tigen Standpunkt aus gesehen auch 
nur noch absoluten Fanatikern zu 
empfehlen. Die Teile vier bis sechs 
sowie sieben A und B liegen als 
preiswerte Compilations vor. Ultima 
8 ist noch als Vollpreisprodukt im Handel, je- 
doch inzwischen deutlich preiswerter als bei 
seinem Erscheinen. 








Auch das besonders komfortable Auto- 
mapping trug zum großen Erfolg von 
Ultima Underworld bei 


spannenderen Story und phantasievollen 
Gegner, stellte dieses Game einen würdigen 
Nachfolger dar. Seither ist es um die Ultima- 
Underworld-Reihe jedoch ruhig geworden, 
und es ist unwahrscheinlich, daß Origin noch 
einen Teil nachschiebt. Wesentlicher Grund 
dafür ist, daß Ultima Underworld keine Ori- 
gin-Eigenentwicklung ist, vielmehr arbeitete 
man hier mit den Programmierern von Loo- 
king Glass zusamrhen, die inzwischen Origin 
verlassen haben, um ihr eigenes Süppchen zu 
kochen. Es gab zwar noch einen 3D-Versuch 
bei Origin, Shadowcaster, der auf IDs Doom- 
Engine basierte und grafisch von der Raven- 
Software-Programmiertruppe betreut wurde, 
dieser erzielte aber auch nicht die gewünsch- 
ten Verkaufszahlen. Also ließ man auch die 
Raven-Jungs ihrer Wege ziehen (sie machen 
inzwischen mit ID-Software Heretic und He- 
xen) und sah sich nach lukatriverem Zeitver- 
treib um. Die beiden Ultima-Underworld-Ga- 
mes gibt es übrigens in einer preiswerten CD- 
Compilation von Electronic Arts. 
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Voll 3D und komplett animiert - das macht den Reiz 


von "Eye ofthe Beholder” aus 


chon einige Zeit bevor Ultima Under- 

world 1 und 2 den Spieler in eine 
wunderbare 3D-Welt lockten, gab es eini- 
ge Bestrebungen in der gleichen Richtung. 
Besonders bekannt geworden ist dabei die 
populäre Trilogie Eye of the Beholder 
von SSI. Diese Games basierten 
grundsätzlich auf der Dungeons&Dra- 
gons-Spielwelt und versetzten eine Truppe 
von vier Kämpfern in ein wildes Action- 
Getümmel mit Rollenspieleinschlag. Zwar 
wurden in diesen Games auch alle Schau- 
plätze in 3D dargestellt, doch statt eines 


frei schwenkenden Ausblicks 
in das Szenario bot sich das 
Geschehen statisch dar. Jeder 
Schritt in eine Richtung “blät- 
terte” im Tunnel ohne Anima- 
tionen einen Meter nach vorne. 
Jedoch waren Monster, Türen 
und Fallen animiert, so daß 
sich auch bei diesen Games ei- 
ne dichte Spielatmosphäre 
aufbauen konnte, die den Spie- 
ler bald in ihren Bann zog. Wie 
die Bezeichnung “Tri- 
logie” schon ahnen 
läßt, brachte es Eye of the Behol- 
der auf drei Teile, von denen die 
ersten beiden auch heute noch 
empfehlenswert sind. Das letzte 
Programm jedoch ist leider ziem- 
lich in die Hosen gegangen. Der 
Grund dafür ist einmal mehr in der 
Firmenpolitik des Herausgebers 
zu suchen. Die ersten beiden Ga- 
mes wurden von Westwood Studi- 
os für SSI im Auftrag program- 
miert. Nachdem man sich über ei- 
ne Fortsetzung der Zusammenar- 


beit nicht verständigen konnte, kündigte 
Westwood die Verbindung, und SSI stand 
mit einem schon angekündigten dritten 
Teil der Beholder-Serie da, jedoch ohne 
die Programmierer dafür. Also wurde das 
Game auf die schnelle von SSI selbst reali- 
siert und fiel durch Zeitdruck und man- 
gelndes Know-how eher dürftig aus. Auch 
die Eye-of-the-Beholder-Trilogie liegt in- 
zwischen als preiswerte Compilation vor, 
die trotz des bescheidenen letzten Teils im- 
mer noch empfehlenswert ist. 





Im dritten Teil hat sich Eye ofthe Beholder zwar 
leicht verändert, bietet aber immer noch klassi- 
sche 3D-Rollie-Action 


Die Ishar-Reihe - Rollenspiel da la francaise 





ISURAR II 










Stimmungsvolle Schauplätze sind eines 
der Markenzeichen der Ishar-Serie 


uch in Frankreich hat man Sinn für 

Rollenspiele, wie sich anhand der po- 
pulären Ishar-Reihe leicht feststellen läßt. 
Nachdem Eve of the Beholder und Dun- 
geon Master so phänomenale Erfolge ge- 
worden waren, begann man bei dem fran- 
zösischen Hersteller Silmarils damit, eine 
eigene 3D-Engine ä la Eye ofthe Beholder 
zu entwickeln. Das erste Resultat war das 
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Game Ishar - Legend of the 
Fortress, das sich internatio- 
nal zu einem respektablen Er- 
folg entwickelte. Zwar war die 


Rahmenhandlung ziemlich 


Schönheku und Abenteuer: Ishar enthält beides 


verworren, aber das Game selbst nicht zu- 
letzt durch seine gediegene Grafik durch- 
aus sehenswert. Ishar 2 - Messengers of 


Doom nannte sich der zweite Teil der Se- 
rie, der im wesentlichen mit einer neuen 
(noch wilderen) Story und neuen Grafiken 
aufwartete. Dadurch, daß dieser zweite 
Teil inhaltlich nur wenig mit dem ersten zu 
tun hatte, wurde Neuein- 
steigern die Sache leichter- 
gemacht. Ishar 3 - Seven 
Gates of Infinity setzte die 
Tradition fort: großartige 
Grafik, einfache Bedienung 
und haarsträubende Story. 
Inzwischen arbeitet man 
bei Silmarils an einem neu- 
en Rollenspiel, über das je- 
doch noch nichts zu erfah- 
ren war. Wer noch keines 
der Ishar-Games sein eigen 
nennt, kann nun mit der 
CD-Edition, auf der alle 
drei Teile zusammengefaßt 
worden sind, ein Schnäppchen machen 
und sich für einige Wochen mit solidem 
Rollenspielspaß eindecken. 





er Urvater aller Eye-of-the-Beholder-, 

Ishar- und diverser anderer Games 
ähnlicher Machart war eigentlich Dun- 
geon Master von FTL, der vor mehr als 
fünf Jahren für Atari und Amiga, zwei Jah- 
re später dann end- 
lich auch für den 
PC erschien. Zwar 
war damals die 
Grafik bei weitem 
noch nicht so opu- 
lent wie z.B. in Eye 
of the Beholder, 
doch war anson- 
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sten schon alles 
vorhanden, was 
diese Art Game 
ausmachte. Ob- 


dem ersten 
Teil ein phänome- 
Erfolg be- 
schieden war, ließ 
eine Fortsetzung auf sich warten. Es gab 
zwar eine Diskette mit zusätzlichen Levels, 
die sich quasi als zusätzliche Stockwerke 
zum ursprünglichen Dungeon Master ver- 
standen, den man auch haben mußte, um 


wohl 


naler 


ee 


diese Erweiterung 
doch 
waren diese neuen 
Level so schwer, 
daß nur noch echte 


zu spielen, 


E 


] be n 
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Dungeon Master war das erste echte 3D-Rollenspiel mit 
grafischer Benutzeroberfläche 


Masochisten Spaß an der Sache fanden. 
Dann, 1995, es glaubte wirklich schon 
niemand mehr, daß der lange angekün- 
digte zweite Teil von Dungeon Master 
doch noch kommen würde, erschien 
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Auch im Dungeon-Master- 
Inventar- Screen funktioniert alles 
nach dem grafisch orientierten 
Drag&Drop-Prinzip 


Skullkeep - Dungeon Master 2. Ange- 
sichts von Games wie Ultima Underworld 
und anderen frei scrollenden 3D-Rollen- 
spielen wirkte diese Fortsetzung wirklich 
etwas antiquiert. Nichtsdestotrotz bot das 
Game solide Rollenspielunterhaltung, ver- 
mied übertrieben schwere Gegner und ist 
insbesondere für gestandene Dungeon- 
Master-Fans durchaus empfehlenswert. 


Dungeons & Dragons - Fast wie am Spielbrett 





ie Spielwelt Dungeons & Dragons 

hat einen großen Teil dazu beigetra- 
gen, daß das Rollenspiel in seiner Brettspiel- 
form entstehen konnte. Daß es bei einem 
solch großen Erfolg nur eine Frage der Zeit 
war, bis Dungeons & Dragons auch seinen 
Weg auf den Computer finden würde, ver- 
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Eine Heldin aus der ziemlich rabiaten Dungeons&Dragons- 


Dark-Sun-Spielwelt 


steht sich fast von alleine. Aber genauso um- 
fangreich wie die Spielwelten von Dunge- 
ons & Dragons ist auch die Geschichte ihrer 
“Versoftung”. Sie nahm ihren Anfang, als SSI 
sich bei TSR, der Firma, die Dungeons & 
Dragons als Brettspiel herausgab, um die Li- 
zenz für eine Reihe von Rollenspielen 
bemühte. Bei SSI 
hatte man dank sol- 
cher Games wie 
Wizard's Crown, 
Rings of Zilfin und 
der damals sehr er- 
folgreichen Phanta- 
sie-Serie (die übri- 
gens aus dem Hau- 
se Westwood Studi- 
os stammte) eine 
Menge Ahnung von 
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Rollenspielen am 
Computer, bei TSR 
so gut wie gar keine. 
Dort sah man 
schnelles Extrageld, 


und bald war der Deal perfekt. Das erste Ga- 
me in der neuen Dungeons&Dragons-ei- 
he von SSI war Pools of Radiance, das uner- 
hörten Erfolg verbuchen konnte und schnell 
weitere Fortsetzungen nach sich zog. SSI 
war bis dahin zwar als Rollenspielspezialist 
bekannt, machte aber seine wesentlichen 
Geschäfte mit knochenharten Strategiega- 
mes. Unterm Strich war SSI damals jedoch 
eines der vielen kleinen bis mittleren Soft- 
warehäuser, die sich um ein Auskommen 
bemühten. Pools of Radiance und die fol- 
genden Dungeons&Dragons-Computer- 
spiele sollten dies schnell ändern, und bin- 
nen weniger Monate war SSI zu einem der 
führenden und umsatzstärksten Computer- 
spielehersteller aufgestiegen. Das Spiel- 
gerüst dieser frühen Dungeons&Dragons- 
Games war noch recht einfach: Nach einer 
bescheiden illustrierten Intro galt es, die Hel- 
denparty über eine Landkarte zu lenken. So- 
bald die Gruppe in eine Stadt kam, schaltete 
die Landkarte auf einen schematischen 
Stadtplan um, der durch ein kleines 3D- 
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Fenster unterstützt wurde. Dieses kleine 3D- 
Fenster bot jedoch nur rudimentäre Grafik 
und hatte nichts mit der Optik von Games ä la 
Eve of the Beholder zu tun. Kam es zum 
Kampf, blendete das Game erneut um, und in 
einer isometrischen “Schräg von oben”-An- 
sicht mußte der Spieler seine Mannen Zug für 
Zug gegen die Bösen lenken. Pools of Radian- 
cefolgten weitere Games wie z.B. Curse ofthe 
Azur Bonds, Secret of the Silver Blades. 
Champions of Krynn, Death Knight of Krynn 
usw. die jedoch alle im wesentlichen auf dem- 
selben Prinzip wie Pools of Radiance basier- 
ten. Die Dungeons&Dragons-Games erwie- 
sen sich für SSI als so wertvoll wie eine Lizenz 
zum Gelddrucken. Es folgten weitere Games, 
unter anderen auch die schon vorgestellte 
Eve-of-the-BeholderSerie und ein Dunge- 
ons&Dragons-Actiongame mit dem Titel 
Hillsfar. Die ursprünglichen eigenen Serien 
und Programme wurden fast gänzlich einge- 
stell; man verließ sich ausschließlich auf 





Schyutzaoott Travis 
1y!e 





Komfortabler Zugriff auf den Charakter und sein 
Gepäck: der übersichtliche Inventar-Screen von “Das 
Schwarze Auge” 


ie schon an anderer Stelle dieses 

Heftes beschrieben, verlief der erste 
Versuch, Dungeons&Dragons in Deutsch- 
land zu etablieren, kläglich und ist inzwi- 
schen schon so gut wie vergessen. Jedoch 
ist die Existenz des teutonischen Rollen- 
spielsystems Das Schwarze Auge eine un- 
mittelbare Folge dieses Versuchs. Hierzu- 
lande mindestens so erfolgreich wie Dun- 
geons&Dragons im angelsächsichen Be- 
reich, hat sich Das Schwarze Auge inzwi- 
schen einen festen Platz in der Gunst der 
Rollenspieler erkämpft und dank der klei- 
nen, aber rührigen Softwarefirma Attic 
Entertainment auch seinen Weg auf den 
Computer funden. Bis dato sind zwei Das- 
Schwarze-Auge-Computergames_ erschie- 
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Rummel im Verlies - diese Dinssonsä Dose: 
Helden erkunden gerade die Gänge unter einer Wüstenstadt mit 


Dungeons&Dragons und nach wie vor auf 
einige Strategiegames. Dann, 1994, kam für 
SSI das böse Erwachen, denn plötzlich be- 
schloß TSR, die Lizenzgebühren für die Dun- 
geons&Dragons-Computerprodukte dra- 


Das Schwarze Auge - Teutonisches Rollenspielvergnügen 


nen, die die ersten beiden 
Teile der großangelegten 
Nordland-Trilogie darstellen. 


ns 273 Demnächst erscheint der ab- 


RA 


GG schließende dritte Teil. Die 
N Story dreht sich um einen 

Aufstand der Orks, die von 
Norden her in das Land ein- 
fallen und weite Teile der 
Das-Schwarze-Auge-Spiel- 
welt Aventurien terrorisieren. 
Der Spieler kontrolliert eine 
Party aus sechs Krieger, die 
er durch Aventurien lotsen 
muß. Dabei werden weite Rei- 
sen auf einer Landkarte dargestellt, auf der 
Helden als kleine Symbole zu erkennen 
sind. Wird jedoch eine 
Stadt oder eine Burg be- 
treten, blendet die Dar- 
stellung auf eine 3D-An- 
sicht ä la Eye of the Be- 
holder um. Kämpfe wie- 
derum haben einen ei- 
genen Screen, der iso- 
metrisch aufgebaut ist 
und in dem der Spieler 
seine Helden Zug für 
Zug lenken muß. Wie 
auch im Brett-Rollen- 
spiel geht es in Das 
Schwarze Auge nicht 
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stisch anzuheben, 
zudem noch weite- 
re Lizenzen an an- 
dere Firmen auszu- 
geben und oben- 
drein auch noch ei- 
ne eigene Compu- 
terabteilung zu 
gründen. Die erste 
Firma, die sich der 
zusätzlichen Dun- 
geons&Dragons- 
Lizenzen annahm, 
war Mindscape, wo 
man inzwischen 
Alien Logic 

auch ein erstes Ga- 
me herausgebracht hat. Wie es im Land der 
Drachen und Verliese weitergeht, steht noch 
in den Sternen, aber daß es auch in Zukunft 
reichlich Dungeons&Dragons-Games geben 
wird, das darf als gesichert gelten. 


darum, durch permanentes Monstermet- 
zeln und Sammeln von Erfahrungspunkten 
eine Party aus Halbgöttern zusammenzu- 
schustern, hier steht mehr die Geschichte 
im Vordergrund. 

Der zweite Teil des Computerspiels Das 
Schwarze Auge wartete mit einigen techni- 
schen Verbesserungen im 3D-Bereich des 
Games auf, eine ganze Menge kleinerer 
Fehler (die ärgerlich, aber nicht spielrele- 
vant waren) wurden ausgemerzt, und am 
Benutzerinterface wurde gefeilt. Wie zu er- 
fahren war, wird auch der dritte Teil der Se- 
rie noch mit derselben Technik (leicht auf- 
gepeppt) in Szene gesetzt. Aber danach ist 
die Nordlandtrilogie beendet, und eine 
neue Game-Engine steht ins Haus. 
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Auch in der Welt von "Das Schwarze Auge” zechen Helden 
gerne - eine Taverne aus Sternenschweif 








Wizardry - Oldie but Goldie 


eben Ultima ist die Serie Wizardry aus 

dem Hause Sir-Tech die wohl älteste 
Serie von Rollenspielen, die es für Compu- 
ter gibt. Die Serie hat es inzwischen auf sie- 
ben Teile gebracht, die inhaltlich nur wenig 
miteinander zu tun haben. Dazu muß außer- 
dem angemerkt werden, daß 
zwei der sieben Teile keine ei- 
genständigen Games waren, 
sondem nur Add-On-Szena- 
rien. Die ersten Games der Se- 
rie kitzelten damals zwar das 
Letzte aus dem Computer 
heraus, doch auch die detail- 
lierteste CGA-Grafik sieht 
vom heutigen Standpunkt 
aus eher gruselig aus. Spiele- 
risch jedoch bot Wizardry 
schon damals alles andere 
als Einheitskost. Die Sir-Tech- 
Programmierer gehörten zu 
den ersten, die Humor in die Games ein- 
fließen ließen - leicht nachzuvollziehen an- 
hand von Charakteren wie z.B. “The Duck 
of Sparks” (die Funkenente). Waren die 
frühen Games der Serie noch weitestge- 
hend dem Monstermetzeln gewidmet, hielt 


mit Wizardry V das Geschich- 
tenerzählen Einzug. Wizardry VI 
= Bane ofthe Cosmic Forge prä- 
sentierte sich schon in recht pas- 
sabler 3D-Grafik, und Wizardry 
VII stellte dann komplett auf fein 
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Mit dem siebten Teil wurde auch die Wizardry-Serie zu 
einen farbenfrohen 3D-Rollenspiel 


gestaltete VGA-Grafik um. Inhaltlich gehör- 
ten die beiden letzten Teile zwar zusammen, 
und je nachdem, wie man den sechsten Teil 
beendet hatte, konnte man in Teil sieben un- 
ter verschiedenen Spielanfängen wählen. 
So richtig überzeugen konnte die Story je- 
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Weite Ländereien warten darauf, von 
den sechs Helden erkundet zu werden 


doch nicht. Zu verwirrend war sie angelegt: 
Nach einem Ausflug in die Schmiede des 
Schicksals fanden sich die Helden an Bord 
eines Raumschiffs wieder. Der Spieler war 
verwirrt, und letztlich ist es nicht Fisch und 
nicht Fleisch. Tatsächlich quittierten die 
Spieler diese Mängel, und auch wenn ein 
bekanntes deutsches Spielemagazin das 
Game schon ein Jahr vor seinem Erschei- 
nen zum besten Rollenspiel aller Zeiten kür- 
te, fiel es bei den Rollenspielern in aller Welt 
weitgehend durch. 

Ob es einen weiteren Teil von Wizardry 
geben wird, ist daher fraglich. 


The Magic Candle - Eher zum Abgewöhnen 








In der Intro sieht Magic Candle tatsächlich noch richtig 
interessant aus 


eiden Rollenspielserien ist lange nicht 

alles Gold, was glänzt, und zwischen 
vielen Kostbarkeiten gibt es auch so man- 
ches Zitrönchen. Auch ein solches möch- 
ten wir Euch nicht vorenthalten, und dar- 
um fand die Saga um die “magische Kerze” 
hier Aufnahme. Herausgegeben von der 
nicht mehr existierenden Firma Mindcraft, 
erschienen diese Games zwischen 1990 


und 1993. Auf den ersten 
Blick waren sie gar nicht so 
schlecht - die Story war inte- 
ressant, es gab ein riesiges 
Areal zu erkunden, Hunderte 
von Charakteren warteten 
darauf, angesprochen zu 
werden, und trotzdem moch- 
te beim Spiel keine rechte 
Freude auf- 
kommen. Der 
Teufel steckte 
im Detail. In 
ihren Bestre- 
bungen, die 
Fantasy-Welt Gurtex mög- 
lichst lebensnah in Szene zu 
setzen, machten die Ent- 
wickler das Game schier un- 
spielbar schwer. Durch Hun- 
derte von Optionen, Trän- 
ken und Zauberpilzen (die 
auch wirklich benutzt wer- 
den mußten, um auf einen 





Magic Candle: Im eigentlichen Spiel ist die Grafik 
ziemlich dröge 


grünen Zweig zu kommen) verlor der Spie- 
ler bald die Übersicht und wenig später 
auch die Lust. Zudem veranstaltete das 
Programm bei der Installation ein unglaub- 
liches File-Spektakel: Die Installation von 
Magic Candle II dauerte auf einem 386er 
eine geschlagene Stunde, und das Game 
legte an die 3000 Dateien auf der Festplat- 
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Wie geht es weiter im Land der 
Rollenspiele? Welche Games werden 
die große Tradition des Genres 
fortsetzen? Welche neuen Sagas 
wird es geben, und was haben die 
großen Sofwarehersteller noch in 
der Pipeline? Fragen, die sich wohl 
nur durch einen Streifzug durch die 
Welt der Softwarehersteller klären 
lassen, zu dem wir Sie herzlich 
einladen möchten. 





Stonekeep 


Dieses Game steht kurz davor, den 
Rekord für das am längsten angekün- 
digte und immer wieder verschobene 
Game aller Zeiten zu brechen. Es ist 
nun seit gut zwei Jahren in der Mache, 


war zwischenzeitlich schon einmal 
fast fertig, wurde 














dann jedoch zu- 
rückgezogen, weil 
man glaubte, es 
könne der Konkur- 
renz nicht stand- 
halten. Jetzt wurde 
Stonekeep auf der 
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ECTS-Messe in London vorgeführt 
und machte einen sehr fertigen Ein- 
druck. Trotz der langen Produktions- 
zeit ist der Fakt, daß es sich um ein 
3D-Dungeon-Game handelt, kaum 
bekannt. Es gibt noch tolle gerenderte 
Monster, reichlich Rätsel und Laby- 
rinthe. Wie sich das Game letztend- 
lich spielt, weiß außer den Program- 
mierern und den Testspielern noch 
niemend. Wir dürfen also auch wei- 
terhin gespannt sein! 


Hersteller: Interplay 
Releasedate: Ende’95 


Albion 


Einst machten sich einige deutsche 
Mannen daran, ein Rollenspiel zu ge- 
stalten, wie es die Welt noch nicht ge- 
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sehen hatte. Aus dem hehren Plan 
gingen gleich zwei Spiele hervor, Am- 
bermoon und Amberstar, die beide 
das Publikum zu Begeisterung hinris- 
sen. Die Firma Thalion, bei der die Ga- 
mes damals erschienen sind, gibt es 
leider nicht mehr. Die Truppe, die für 
Ambermoon und Amberstar verant- 
wortlich zeichnete, ist jedoch noch 
hochaktiv und beim Mülheimer Soft- 
warehaus Blue Byte untergekommen. 
Das nächste Game aus dieser Quelle 
ist Albion. In einer interessanten Mi- 
schung aus fließender 3D-Grafik und 


E35 warden fuya konnen 


Vogelperspektive erwartet den Spie- 
ler hier eine spannende Kombination 
aus Science-fiction und Fantasy-Ad- 
venture. 


Hersteller: Blue Byte 
Releasedate:; Viertes Quartal’95 


Dungeon Keeper 
Von Bullfrog kommt mal was ganz 
anderes. Die Company ist ohnehin für 
Innovation und gute Ideen bekannt 
und macht sich mit dem Konzept die- 
ses Games wieder alle Ehre. Der Spie- 
ler wird hier nicht die Rolle der Helden 
einnehmen, die die Dungeons auf den 
Kopf stellen, alle Monster meucheln 
und sämtliche Schätze klauen. Hier 
schlüpft man in die Rolle des Erbauers 
und Betreibers eines unterirdischen 
Labyrinths. Es gilt, die Gänge zu bau- 
en und zu planen, Monster anzuheu- 
ern, Fallen zu bauen und Schätze zu 
horten. Die obligatorische Helden- 
truppe, die über kurz oder lang natür- 
lich auch in dieses Tunnellabyrinth 
einmarschieren wird, gilt es abzu- 
wehren. Ein Hauch Wirtschaftssimu- 
lation ist auch mit im Spiel, denn die 
Monster, die angeheuert werden, wol- 
len auch besoldet sein, und je mächti- 





ger und mieser diese Biester, desto 
höher der Sold. Wie man es von Bull- 
frog gewöhnt ist, gibt es reichlich edel- 
ste 3D-Grafik, die sich frei bewegen, 
vergrößern und verkleinern läßt. 


Hersteller: Bullfrog 
Releasedate: Erstes Quartal’96 


Lands ofLore 2 


Es hat ganz schön gerumst, als die 
Westwood Studios sich von SSI los- 
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gesagt hatten, selbst als Publisher auf- 
traten und sich auf die Seite von Vir- 
gin Entertainment schlugen. Basie- 
rend auf der verbesserten Eye-of-the- 
Beholder-Engine wurde das grafisch 
sehr anspruchsvolle Lands of Lore 
realisiert. Jetzt steht uns der zweite 
Teil ins Haus, der sowohl spielerisch 
als auch grafisch neue Rekorde auf- 
stellen dürfte. Eine so wundervolle 
Gestaltung, so viele phantastische 
Kreaturen gab es bei Rollenspielen 
bisher noch nicht. Von der Story her 
gibt es ein Wiedersehen mit alten Be- 
kannten aus dem ersten Teil, und 
auch die Hexe, die im ersten Teil das 
Königreich in Atem hielt, darf hier 
noch einmal versuchen, den guten 
Jungs das Wasser abzugraben. 


Hersteller: Westwood Studios 
Releasedate: Erstes Quartal ’96 


Druid 
Bekannt geworden ist Sir-Tech durch 
seine Wizardry-Serie. Nach einem 
kleinen Ausflug in die Welt des inter- 
nationalen Söldnergeschäfts (Jagged 
Alliance) wenden sich die Jungs 
nun wieder dem Thema Fantasy- 
Rollenspiel zu. Druid heißt das neue 
Game, in dem es um eine Welt geht, 
deren Oberfläche von einem weiten 
Meer bedeckt ist. Auf den vielen ver- 
streut liegenden Inseln leben Magier, 
die nicht so recht miteinander kön- 
nen. Auch als ein Gegner auftaucht, 
der alle gleichermaßen bedroht, kön- 
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nen die mißtrauischen Kerle nicht 
über ihren Schatten springen. Um 
trotzdem noch zusammenzukom- 
men, wird ein Bote ausersehen, dem 
alle Zauberer vertrauen und dessen 
Rolle der Spieler 
übernehmen muß. 
In einem isome- 
trisch von schräg 
oben dargestellten 
Szenario gilt es, die 
Spielfigur zu steu- 
ern, die diversen 
Aufgaben zu erledi- 
gen, die die Magier 
stellen, und sich nicht von den 
Bösewichten erwischen zu 
lassen. Gerenderte Szenari- 
en und Spielfiguren lassen 
das Game schon jetzt verbo- 
ten gut aussehen, und auch 
spielerisch scheint eine ganze 
Menge drinzustecken. 


Hersteller: Sir-Tech 
Releasedate: Erstes Quartal’96 


Ring Cvcle 

Wenn das der alte Wagner noch hät- 
te erleben dürfen: die Nibelungen als 
Computergame. Das Maelstrom- 
Team um Mike Singleton ist gerade 
dabei, den geschichtsträchtigen Stoff 
für den Computermonitor aufzube- 
reiten und von Alberich bis Fafnir all 
die wunderbaren Gestalten der Sage 
zum Leben zu erwecken. Neun aus- 
gedehnte Län- 
der, über 30 ver- 
| schiedene Spiel- 
figuren und 
reichlich Wag- 
ner-Musik von 
CD sind die 
hervorstechen- 
dsten Merkmale 
des Games. Prä- 
sentiert wird 
das ganze mit 
einer speziellen 
fraktalen 3D- 
Technik, die es 
dem Spieler er- 
laubt, auch das 
letzte Eckchen 
' der weiten Län- 
dereien zu er- 
kunden. 


Hersteller: Sony Interactive 
Releasedate: Dezember’95 


Thunderscape 
Nachdem SSI die Rechte an Dunge- 
ons & Dragons verloren hatte, muß- 
te man sich etwas Neues ausdenken. 
Da man wenig Lust hatte, sich auf ein 


weiteres Lizenzabenteuer einzulas- 
sen, wurde kurzerhand ein komplet- 
tes eigenes Rollenspieluniversum ge- 
staltet. Die so entstandene Welt Aden 
sollte aber nicht nur Computer-Rol- 
lenspielen als Hintergrund dienen: Es 





war von Anfang an geplant, auch ein 
Brettspiel, Strategiegames und ein 
Sammelkartenspiel um Aden zu er- 
schaffen. Der erste computerisierte 
Ausflug in diese Welt ist der Titel 
Thunderscape, in dem der Spieler 
sich in einer frei scrollenden 3D-Welt 
wiederfindet, in der die Helden in 
Echtzeit herummarschieren. Trotz 
Echtzeit werden Kämpfe in Zügen 
ausgefochten, in denen der Spieler 
seinen Helden Befehle erteilt, die die- 
se dann ausführen. Neben der interes- 
santen Mischung aus 3D und echtem 
Rollenspiel besticht insbesondere die 
Gestealtung der Welt Aden, in der es 
sowohl Magie als auch Dampfkraft 
gibt. Auch das Pulver ist schon erfun- 
den, und es gibt somit auch primitive 
Schußwaffen. Die Welt Aden und 
Thunderscape, das erste Game, das 
dort spielt, gehören somit zu den inter- 
essantesten Games, auf die wir uns 
freuen können. 
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Hersteller: SSI 
Releasedate: Viertes Quartal ’95 


Entomorph Plague 
ofthe Darkfall 


Auch dieses Game ist in der Welt 
Aden angesiedelt, spielt aber in einem 
ganz anderen Teil des Landes. Hier 
geht es um eine vom Festland weit 
entfernte Inselgruppe, auf der plötz- 
lich riesige Insekten auftauchen und 
sich mit den Bewohnern anlegen. 
Optisch präsentiert sich das Game 
aus der Vogelperspektive, und der 
Spieler steuert eine einzelne Spielfi- 
gur, die sich mit den Rieseninsekten 
herumprügeln muß. Obwohl in der- 
selben Welt angesiedelt, ist Ento- 
morph Plague of the Darkfall ein 
gänzlich anderes Game als Thunder- 
scape. Allein daran ist erkennbar, 
welche Bandbreite die Welt Aden 
bietet. 


Hersteller: SSI 
Releasedate: Erstes Quartal ’96 


Das Schwarze Auge 
- Schatten über Riva 
Mit diesem dritten Teil wird die er- 
ste große Computerspiel-Trilogie 
Das Schwarze Auge zu einem 
furiosen Ende gebracht. Wieder 
geht es um die Orks, die scha- 
renweise in die Steppen des 
Nordlandes einfallen und sich übe- 
raus ungebührlich benehmen. Wie- 
der gilt es mit einer Heldentruppe aus- 
zuziehen, um das Schlimmste zu ver- 
hindern. Schon in den ersten beiden 
Teilen bot Das Schwarze Auge solide 
Rollenspielunterhaltung, und auch 
der dritte Teil braucht sich da nicht zu 
verstecken. Zudem hat man bei Attic 










nun Argonauts Brender im Einsatz, 
der schnelle, frei schwenkbare 3D- 
Grafik problemlos macht. So kann 
man sich auf Grafik und Story kon- 
zentrieren, was bei Das Schwarze Au- 
ge ohnehin schon im Vordergrund 
gestanden hat, aber jetzt noch zusätz- 
lich forciert wird. 


Hersteller: Attic Software 
Releasedate: Erstes Quartal’95 


Azraels Tears 
Als sich vor der Küste Schottlands ei- 


ne Insel aus den Tiefen des Meeres 
erhebt, sind die Wissenschaftler 
schon ziemlich er- 
staunt Als sich 
aber auch noch 
herausstellt, daß 
auf dieser Insel et- 
liche uralte Bau- 
werke stehen, die 
den Eingang zu ei- 
nem jahrausende- 
alten unterirdi- 
schen Komplex 





darstellen, steht die Fachwelt Kopf. 
Doch es sind keine Professoren, die 


diese dunklen Gefielde als erste be- 
treten, sondern Diebe. In der Rolle ei- 
nes solchen Diebes muß der Spieler 
sich durch die, feuchten, komplett in 
3D dargestellten Gänge kämpfen, 
um nach dem ultimativen Schatz zu 
suchen, der sich hier befindet: der 
Heilige Gral. Dabei gilt es, sich mit 
Dinosauriern herumzuschlagen, ge- 
gen uralte Ritter anzutreten und auch 
ansonsten eine ganze Reihe eher 
unüblicher Abenteuer durchzuste- 
hen. Azraels Tears ist ein eher aus- 
gefallenes Rollen-Actionspiel, des- 
sen Story selbst für ein Fantasy-Spiel 
ziemlich unlogisch aufgebaut ist. 


Technische Brillanz und spannendes 
Gameplay entschädigen dafür jedoch 
einigermaßen. 


Hersteller: Mindscape 
Releasedate: Viertes Quartal’95 


Hexen 
Erneut haben die Hersteller von 
Doom und Heretic zusammengear- 
beitet und ein neues 3D-Game her- 
ausgebracht. Hexen nennt sich das 
Game und spielt mal wieder in ei- 
nem verlassenen mittelalterlichen 
Örtchen, das ein Raub der Dämonen 
geworden ist. Natürlich geht es wie- 





der sehr actionorientiert zu, doch 
wurden deutlich mehr Rollenspiel- 
elemente eingebaut als in allen ande- 
ren Vorgängern. So kann sich der 
Spieler hier aussuchen, ob er als 
Krieger, Magier oder Kleriker durch 
die Gegend rennen will. Jeder der 
drei Charaktere hat seine ureigenen 
Fähigkeiten und Schwächen, die der 
Spieler in seine Strategie einbauen 
muß. Es gibt auch deutlich mehr Rät- 
sel, und das Spielgeschehen orien- 
tiert sich trotz aller Action eher in 
Richtung Adventure-Rollenspiel. 


Hersteller: ID-Software 
Releasedate: Viertes Quartal ’95 


Neben diesen Produkten steckt 
natürlich noch einiges mehr in den 
Pipelines der Hersteller. Doch wol- 
len wir nicht vorgreifen - bis die 
vorgestellten Produkte durchge- 
spielt sind, wird sicherliche einige 
Zeit ins Land ziehen. Und abgese- 
hen davon brauchen wir ja auch et- 
was, worüber wir im nächsten Fan- 
tasy-Sonderheft berichten können. 
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ls Ritter Desmond (oder wie im- 
mer man den eigenen Helden 
genannt hat) müßt Ihr in die 
nicht ganz ernst gemeinte Aus- 
einandersetzung zwischen den Mächten 
des Lichts und der Finsternis eingreifen. Zu 
Beginn des Spiels ist der Held noch ein ar- 
roganter Schnösel, der es nicht für nötig 
hält, gegen Räuber zu kämpfen, da dies un- 
ter seiner Würde ist. Eine unglückliche Ent- 
scheidung, wie sich zeigt, da die Räuber 
weniger wählerisch sind. 





Als der gute Desmond wieder aufwacht, 
liegt er nackt im Schlamm und ist seine ma- 
gische Rüstung und sein Falkenschwert 
los. Zu allem Ärger ist er als nackte Gestalt 
auch noch das Gespött der Anwohner. So 
entblättert läßt sich gar nichts machen, also 
muß er erst mal ein paar Dukaten auftrei- 
ben, um wieder ein Hemd über den Hintern 
und eine Waffe in die Hand zu bekommen. 
Das Geld dazu kann Desmond sich verdie- 
nen,indem er die Tochter des Wirts vor den 
lüsternen Banditen beschützt. Dann, mit 
etwas Kleingeld in der Tasche, sollte der 
Held versuchen, bei Don Frump, dem örtli- 
chen Geldsack, vorzusprechen. Der erteilt 
ihm den Auftrag, den Unterschlupf der Ban- 
diten westlich der Stadt auszuräuchern, 
wofür er auch eine Belohnung springen 
lassen würde. 
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Nach getaner Arbeit könne er BEER 
Schwert und Rüstung wiederbeschaffen. Mit 
ein paar Heiltränken im Gepäck (der örtliche 
Laden bietet Entsprechendes feil) ist Des- 
mond schnell bis in den letzten Winkel der 
Räuberhöhle vorgedrungen und sieht sich 
dort nicht etwa einem Banditenfürsten, son- 
dern einem Dämon gegenüber. Noch viel 
verwunderlicher ist, daß das Untier nur eini- 
ges zu erzählen hat, aber nicht angreift. 


Geister, Geldsäcke 
und der böse Wolf 
Zurück in der Stadt erfährt der Held, daß Don 
Frump in das namenlose Dorf im Norden ab- 
gereist ist und daß Desmond ihm folgen soll. 
Tatsächlich lassen die Wachen in der Tunnel- 
passage im Norden ihn nun durch. Im Dorf fin- 
det er Don Frump, der einen leicht verwirrten 
Eindruck macht, und den Helden bittet, ihm zu 
folgen, da er Belohnung und Schwert im Kel- 
ler des Hauses habe. Wie sich zeigt, ist Frrump 
wirklich nicht Herr seiner Sinne, vielmehr ist er 
von dem Dämon Byrt besessen, der sich über 
Desmond hermachen will. Mit mäßigem Er- 
folg, denn der Höllenkumpan wird durch ein 
plötzlich auftauchendes geisterhaftes Licht 
vertrieben. Dazu spricht eine körperlose 
Frauenstimme, die Desmond zwar bekannt 
vorkommt, die er aber nicht identifizieren 
kann. Nach dem Abgang des Dämons bleibt 
der verwirrte Frump zurück, der sich gleich 
wieder in sein Heimatdorf aufmacht. Besucht 
Desmond ihn dort, bekommt er die angekün- 
digte Belohnung. Der weitere Weg ins Aben- 
teuer geht aber vom Namenlosen Dorf aus. 
Von hier aus geht Desmond erst einmal 





nach Südwesten (nicht durch 
den Tunnel) und kommt dort 
zu einem einsamen Häus- 
chen, wo ein junges Mäd- 
chen vom großen, bösen 
Wolf bedroht wird, dem es 


das Fell über die Ohren zu ziehen gilt. Doch 
bevor Desmond hier seine Aufwartung 
macht, sollte er weiter im Westen zunächst 
das Dorf Angsthöhle besuchen und sich 
bessere Waffen und eine stärkere Rüstung 
zulegen. In diesem Dorf begegnet ihm auch 
zum ersten Mal Arstein, der dunkle Ritter. 
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Hat Desmond den Wolf besiegt, kann er in 
Zukunft in dieser Hütte immer wieder über- 
nachten und seine Kräfte regenerieren. Von 
hier aus gesehen weiter im Süden liegt ein 
weiteres einsames Häuschen, in dem sich 
gerade sieben hormontrunkene Zwerge 
über ein junges Mädchen hermachen. 


Zwerge des Schreckens 
Natürlich greift Desmond auch hier ein und 
bekommt nach dem Sieg über die kleinen 
Lüstlinge eine erstaunliche Geschichte zu 
hören. Ursprünglich waren die Zwerge die 
besten Freunde von Priscilla, bis der Zaube- 
rer Visel sie verzauberte. Da unser Held 
recht kurzen Prozeß mit den Sieben ge- 
macht hat, droht von hier aus keine Gefahr 
mehr. Nur Visel muß noch bezwungen wer- 
den. Um jedoch in die Höhle des Fieslings 
zu kommen, die nördlich vom Haus des 
Mädchens liegt, muß Desmond erst eine 
Zaubermurmel besorgen, die er bei einem 
alten Mann am Ortsrand von Angsthöhle 
bekommt. Leider zeigt das Game nicht an, 
wann Desmond die Murmel bekommen 
hat, daher geht man am besten nach fol- 
gender Strategie vor: Zunächst in Angst- 
höhle jeden mindestens zweimal anspre- 
chen, danach zum Haus des Mädels zurück 
und einmal übernachten. Nun sollte Des- 
mond die Höhle Visels betreten können. In 
der Höhle wimmelt es von Gnomen und 
Blauteufeln, zudem ist Visel ein ziemlich 
zäher Gegner, Desmond sollte also genü- 
gend Heiltränke in der Tasche haben, bevor 
er es auf eine Begegnung ankommen läßt. 
Nachdem der Zauberer besiegt ist, geht es 
zurück zu Priscilla, die sich für ihre Rettung 
rundum dankbar zeigt und unserem Helden 
obendrein einen Zauberspiegel schenkt. 
Weiter geht es nach Südwesten, wo Des- 
mond am Ufer des Meeres die Stadt Welten- 
de findet. Wie sich zeigt, steht die ganze Stadt 
im Banne des Dämons Tymm, der den Weg 
in die Stadt Phoenix versperrt. 

Er blockiert den einzigen Paß und frißt 
jeden auf, der passieren will. Im Hotel des Or- 
tes trifft Desmond 
den schwarzen 
Ritter wieder, der 
ihm verrät, daß 
Tymm nur mit ei- 
nem Zauberspie- 
gel besiegt wer- 
den könnte. Wie 
gut, daß Des- 
mondPriscilla ge- 
holfen hat und 
das benötigte 


Dukaten 





Utensil bereits im Gepäck mit sich führt. 
Tatsächlich ist Tymm über den Spiegel we- 
nig erbaut und macht den Weg kampflos frei. 
Nun kann Desmond nach Phoenix wei- 
terreisen. Die Stadt, die nordöstlich des 
Passes liegt, ist die Heimatstadt unseres 
Helden, und er trifft dort eine ganze Reihe 
alter Bekannter. Unter ihnen ist auch der 
Krieger Rolf, der sich Desmond anschließt. 
Ab sofort geht die Reise zu zweit weiter. 
Vor dem Aufbruch sollte Desmond jedoch 
erst einmal dem “Turm von Desmond"” ei- 
nen Besuch abstatten. In dieser Touristen- 
attraktion kann man im obersten Stock- 
werk eine Desmond-Puppe gewinnen, 
wenn man drei Truhen in der richtigen Rei- 
henfolge öffnet (links, rechts, Mitte). 


Die schwarze Wolke 
Während Rolf packt, muß Desmond noch 
mit allen Bewohnern des Ortes reden, da- 
nach geht es zurück nach Elendssenke. Der 
Felsen, der den Weg dorthin versperrt, ist kein 
Problem für Rolf, der den Findling zur Seite 
wuchtet In Elendssenke ist inzwischen 
Schreckliches passiert. Eine schwarze Wolke 
ist am Himmel erschienen und hat alle Be- 
wohner verschluckt. Der einzige Mensch im 
Dorf ist Desmonds alter Bekannter Larousse, 
der ihm auch einen magischen 
Zweig überreicht. Außerdem soll er 
Desmond mitteilen, daß sein 
Schwert in der verfluchten Burg Ka- 
list zu finden sei, die weit im Osten 
liegt. Zwar weiß unser Held noch 
nicht, wozu der Zweig gut ist, jedoch 
nimmt er ihn vorsichtshalber erst ein- 
mal an sich. Weiter geht es in der 
Stadt Metzelswinkel, die von Phoe- 
nix aus gesehen im Osten liegt. Hier 
erfahren die Helden von den Kampf- 
spielen in der Arena und besorgen 
sich eine Eintrittskarte. Außerdem 
tauchen nun immer wieder Gerüchte über Ar- 
cadia auf, die legendäre Stadt der Frauen, zu 
der Männer keinen Zutritt haben. Dort soll an- 
geblich die berühmte Zauberin Luna leben. 
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Stadt der Frauen 
Tatsächlich finden Rolf und Desmond im 
Osten auch das Tal, das nach Arcadia führt, 
doch ist der Einschnitt mit einem Energie- 
feld gesichert, das nur Frauen durchläßt. Al- 
so machen sich die Helden erst einmal zum 
Friedhof nördlich von Metzelswinkel auf, 
der zur Arena für die Kampfspiele umfunk- 
tioniert wurde. In einer Truhe im westlich- 
sten Teil des Friedhofs finden die Helden 
das Bild eines jungen Mädchens. Mit dem 
Bild im Gepäck geht es zurück nach Met- 
zelswinkel. Hier wandern die Helden so 
lange herum, bis sie in der Nähe des Stadt- 
tors einen jungen Mann treffen, der nach 
Arcadia will, um dort die Zauberin Luna an- 
zuheuern. Allerdings hat auch er keine Idee, 
wie er an der Barriere vorbeigelangen soll, 
die nur Frauen durchläßt. Danach suchen 
Rolf und Desmond den alten Mann in dem 
Haus im Nordwesten von Metzelswinkel 
auf. Der Greis hat eine Vorliebe für schlüpf- 
rige Fotos und tauscht seine einzigartigen 
Travestienüsse gegen das Bild. Mit diesem 
und dem Efeuzweig aus Elendssenke kön- 
nen die Helden nun die Barriere überwin- 





den und gelangen nach Arcadia. Dort tref- 
fen sie die Zauberin Luna, die eine alte Be- 
kannte von Desmond ist und sich der Trup- 
pe anschließt. 
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In Arcadia besucht Desmond noch die Köni- 
gin der Frauen, die ihm die Jungfrauen- me- 
daille schenkt. Zwar weiß noch niemand, 
wozu sie gut sein wird, aber Desmond 
nimmt sie vorsichtshalber erst einmal mit. 
Mit Luna im Schlepptau stellen nun auch 
magische Barrieren keine Hindernisse 
mehr dar, und die Gruppe geht wieder 
zurück zur Friedhofsarena nördlich von 
Metzelswinkel, jedoch nicht ohne einen 
Umweg durch die Stadt selbst gemacht 
und für Luna eine zusätzliche Eintrittskarte 
erworben zu haben. Zudem steht ein sehr 
harter Kampf bevor, für den es sich zu 
wappnen gilt. 


Kraftprobe 


Ein Besuch im Laden und der Kauf einiger 
zusätzlicher Heiltränke bzw. des Engelsne- 
bels, durch den die ganze Gruppe um 200 
Punkte geheilt wird, können nicht schaden. 
In der Friedhofsarena kämpfen sich die Hel- 
den nun bis in den Keller vor, wo sie in der 
südöstlichen Ecke eine Reihe von Trep- 
pen finden, die sie hinabsteigen. Unten 
lauert schon ein Dämon auf die Truppe, der 
ziemlich schwer zu besiegen ist. Aber zum 
Glück hat man ja genügend Tränke im 
Gepäck, und Lunas Zauberei ist auch sehr 
hilfreich. Ist der Bursche erst mal bezwun- 
gen, steht auch dem weiteren Weg zur Burg 
Kalist nichts mehr im Weg. Auf der Reise 
dorthin schauen die Helden noch in dem Ort 
Bonzingen vorbei und decken sich mit Trän- 
ken ein. Mit der Jungfrauenmedaille steht 
der Gruppe nun auch die zuvor verschlosse- 
ne Burg Kalist offen, jedoch sollten die drei 
sie erst betreten, wenn sie mit den Gegnern, 





die man um die Burg herum treffen kann, 
kein Problem mehr haben und leicht zu be- 
siegen sind. Sollten diese Monster für die 
Helden noch ein Hindernis darstellen, wer- 
den die Untiere in der Burg kurzen Prozeß 
mit Desmond & Co. machen. Außer mäch- 
tigen Monstern gibt es in Kalist noch ein 
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kniffliges Rätsel 
mit neun Treppen, 
die in einer be- 
stimmten Reihen- 
folge benutzt wer- 
den müssen, damit 
man zum Ziel 
kommt. Die Hel- 
den gehen die 
nordöstliche Trep- 
pe hinunter, dann (er 
die südwestliche PR 
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Treppe in der Mit- 
telreihe wieder nach unten. Zwar haben die 
Helden das Treppenrätsel nun gelöst, aber 
dafür ist Luna plötzlich verschwunden. Eini- 
ge Räume weiter treffen sie sie scheinbar 
wieder. Doch wie sich zeigt, ist es nicht die 
Gefährtin, sondern die Dämonin Haggis, die 
Lunas Gestalt angenommen hat, um die 
Truppe zu täuschen. Es folgt ein wirklich har- 
ter Kampf, den Haggis zwar verliert, doch hat 
die Böse nach ihrer Niederlage noch Zeit ge- 
nug, den Eingang der Burg einstürzen zu las- 
sen. Nach dem Verschwinden der Dämonin 
taucht auch Luna wieder auf, und die Truppe 
macht sich auf die Suche nach einer Mög- 
lichkeit, Kalist zu verlassen. Schon beim er- 
sten Betreten der Burg ist den Dreien eine 
verschlossene Tür neben dem Eingang auf- 
gefallen, die nun offen ist. Hier finden sie ei- 
nen Dämonenschlüssel, 
der die scheinbar undurch- 
lässige Wand im Südosten 
des ersten Stocks der Burg 
in eine Pforte verwandelt. 
Nachdem sie hier hin- 
durchmarschiert sind, fin- 
den sich die Helden in ei- 
nem gänzlich unbekann- 
ten Teil des Landes wie- 
der. Der erste Ort, den sie 
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nach ihrer seltsamen Reise hier finden, ist 
Dummsdorf (südwestlich vom Ankunftsort). 
In diesem Dorf hüten die Bewohner einen 
ganz speziellen Schatz: die Perle des Bedau- 
erns. 

Wie sich zeigt, wird Desmond diese Perle 
noch brauchen, doch zunächst wollen die 
Dorfbewohner sie nicht herausrücken. Ja, 
die Helden werden noch nicht einmal in die 
unterirdischen Hallen des Dorfes vorgelas- 
sen. So bleibt nichts anderes übrig, als erst 
noch ein wenig die Gegend zu erforschen. 
Nordöstlich von Dummsdorf liegt Katz- 
heim, das Dorf der Katzenfrauen. 


AufLeber und Tod 


Hier sind alle Bewohner sehr traurig, da die 
Hunde aus den Höhlen im Norden die be- 















gehrte Thunfischle- 
ı ber geklaut haben. 
#1 Grund genug für die 
#9 Helden, die Hun- 
| dehöhlen zu durch- 
suchen. Nach vielen 
Kämpfen mit Neo- 
hunden und anderen 
vierbeinigen Bestien 
finden sie schließlich 
zum Anführer der 
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Hunde. Der Weg zu ihm führt sie durch eini- 
ge Geheimgänge, die auf den ersten Blick 
wie solide Wände aussehen. Nach einem 
harten Kampf gelingt es, die Leber zu be- 
kommen und damit die Katzendamen 
glücklich zu machen. 

Desmond erhält ein Stück von der Leber, 
mit der die Helden zurück nach Dumms- 
dorf gehen und dort den Wächter der Trep- 
pe im Untergeschoß des Dorfes beglücken. 
Wenig später schläft der Mann ein, und 
Desmond und seine Freunde können ein- 
treten. Nach einem Gespräch mit dem Bür- 
germeister sieht die Truppe etwas klarer, 
auch wenn man die “Perle des Bedauerns” 
zunächst noch nicht bekommt. Es gilt erst 
einmal, den See der Feen zu suchen, der 
nordwestlich von Katzheim liegt. Dort wird 
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der Schlüssel zum Tempel von Xentar auf- 
bewahrt, der, wie es scheint, das Ziel ist, das 
die Helden erreichen müssen. 

Aber auch die Feen zeigen sich wenig 
kooperativ, und die Helden müssen auch 
hier unverrichteter Dinge abziehen. Weiter 
geht es in das Dorf Dreistrang, nordwest- 
lich vom Feenteich. Hier erfahren die Hel- 
den, daß eine schwarze Wolke Dumms- 
dorf heimgesucht und alle Bewohner ver- 
schlungen hat. Schnell begeben sich Des- 
mond und Co. dorthin zurück, um zu retten, 
was zu retten ist. Allein sie kommen zu 
spät, und nur noch die Tochter des Bürger- 
meisters hat in einem unterirdischen Ver- 
steck den Angriff der schwarzen Wolke 


(" 


überstanden. Von ihr erhal- 
ten die Helden die “Perle 
des Bedauerns”, mit der sie 
sich zurück nach Dreistrang 
begeben. Nach einer aus- 
giebigen Rast und einem 
Einkaufsbummel (Tränke, 
Tränke und nochmals Trän- 
ke!) bricht die Truppe, in 
Richtung Osten auf, zum 
Tempel von Xentar. 

Dort auf den Stufen |ie- 
gend finden sie den verwun- 
deten Arstein, der auch 
schon versucht hat, dem 
Übel ein Ende zu setzen, da- 
bei jedoch schwer verwun- 
det wurde und nun zurück 
nach Dreistrang muß, um 
seine Wunden zu kurieren. 

Desmond, Rolf und Luna 
betreten den Tempel, des- 
sen Tür nun erstaunlicher- 
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weise offensteht, und finden nach intensi- 
vem Suchen die verlorene magische Rü- 
stung und das Falkenschwert. Wie sich 
zeigt, ist die Geschichte damit aber noch 
nicht zu Ende. Noch ein letztes dramati- 
sche Kapitel muß durchgestanden wer- 
den, in dem Desmond Erstaunliches über 
seine Herkunft und Bestimmung erfährt 
und einem scheinbar unbesiegbaren Geg- 
ner gegenübertreten muß. 

Diese letzten Abenteuer zu meistern und 
herauszubekommen, wie die Geschichte 
ausgeht, das wollen wir nun Euch über- 
lassen. 
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Bethesda Softworks’ 
Rollenspiel “Arena” ist von 
seinen Ausmaßen her 
wahrlich episch geraten. 
Wer sich durch diese riesi- 
ge Welt kämpfen will, kann 
in den Hunderten von un- 
terirdischen Verliesen und 
Katakomben nur zu leicht 
den Überblick verlieren. 


ie Ultima Underworld ist 

Arena ein Solorollenspiel, 

in dem Ihr einen einzelnen 

Charakter steuert. Zu Be- 

ginn eines neuen Spiels ist es möglich, eine 

maßgeschneiderte neue Spielfigur zu gene- 

rieren. Hier hat sich der “Spellsword” be- 

sonders bewährt. Er kann zwar einige Zau- 

bertricks, ist aber auch als Kämpfer nicht zu 

unterschätzen. Wer zu einem solchen Cha- 

rakter greift, sollte darauf achten, daß die 

Werte für Kraft, Intelligenz, Willenskraft und 
Ausdauer nicht unter 60 liegen. 

Einen ziemlich mächtigen Charakter er- 

hält man in diesem speziellen Fall aus der 

Provinz Norrowind. Eine schnelle und töd- 





Handwerk hat goldenen Boden. In den diversen Waffen- 
läden bekommt man die unterschiedlichsten Monster- 
plätter 
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Aller Anfang ist ein- 
sam. Netterweise 
liegen die Zellen- 

schlüssel gleich mit 
in der Zelle 
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liche Mischung. Hat man die Charakterge- 
nerierung hinter sich, “erwacht” man nach 
einem seltsamen Traum erst mal in einer 
modrigen Zelle. Netterweise liegt der pas- 
sende Schlüssel dazu gleich mit drinnen. 
Hat man damit die Tür geöffnet, erkennt der 
Held links von sich einen Schatz (Gold und 
ähnliches). Noch nicht nehmen! Erst einmal 
abspeichern! Dann erst klickt man das 
Gerümpel an. Gefallen die gefundenen Ge- 
genstände nicht, kann nun einfach das zu- 
vor gespeicherte Spiel geladen werden. Da 
der Inhalt der Schatzhaufen zufällig ermit- 
telt wird, kann der Held den Haufen erneut 
durchstöbern und findet dabei wahrschein- 
lich andere Gegenstände als zuvor. 

Als Waffe wäre ein Long- 
sword am geeignetsten. Am 
besten eins, das im Inventar- 
schirm hellblau aufleuchtet. 
Dann liegt eine besondere 
Eigenschaft oder Fähigkeit 
darauf. Nun sollte man sich 
im Kerker ein wenig Zeit 
nehmen und alles erkunden. 
Es empfiehlt sich, alles mit- 
zunehmen - auch Plattenrü- 
stungen, die sich später gut 
verkaufen lassen. Hat Euer 
Held nach einiger Zeit die 
Stufe vier oder fünf erreicht, 
kann er den Dungeon über 
den Ausgang im Südwe- 
sten verlassen (siehe Karte 
1). Schaut vorher auf die 





Uhr, denn es ist durchaus möglich, daß in 
der Außenwelt gerade Dunkelheit herrscht. 
Des Nachts treiben es die Monster beson- 
ders toll, und Euer Held wird sofort wieder 
angegriffen. Lieber vorher schlafen. Ruhe 
ist ohnehin äußerst wichtig, denn dann er- 
fahrt Ihr und Euer Held durch Träume, was 
als nächstes zu tun ist. Ferner verrät Euch 
ein nettes Mädel, wo Ihr das erste Stück des 
gesuchten Stabes findet: Fang Lair. Da dies 
ein verschollener Ort ist, müssen erst ein- 
mal Informationen gesammelt werden. Da- 
zu befragt man in der erstbesten Stadt die 
Leute so lange, bis man einen Hinweis auf 
die Stadt Rihad bekommt. 


Die Reise nach Rihad 


In Rihad angekommen, sollte Euer Held 
zunächst einmal die Magiergilde aufsu- 
chen, um einige Heiltränke “Cure Disease” 
zu kaufen. Übrigens, wenn man mit der 
rechten Maustaste auf eine Tür klickt, wird 
der Name der betreffenden Örtlichkeit 
gleich in die Karte eingetragen. Nun gilt es 
zunächst einmal, das eigene Konto aufzu- 
bessern. Dazu solltet Ihr Euren Helden drei- 
sterweise in einige Häuser einbrechen las- 
sen. Am lukrativsten sind Behausungen mit 
besonders verzierten Türen oder Wänden. 
Aber keine Angst, es wohnen keine ehrli- 
chen Leute dort, nur Monster. Zudem las- 
sen sich viele magische Gegenstände fin- 
den. Hier ein weiterer Trick: Befindet man 
sich in einem Haus mit einer Treppe, so 
sucht man erstmal einen Schatz. Merkt 


Euch den Fundort, nehmt den Schatz aber 
noch nicht an Euch. Jetzt die Treppe ca. 
zehn- bis zwanzigmal rauf- und runterlau- 
fen. Jedesmal kommen dann an dieser Po- 
sition neue Gegenstände sowie Gold- 
stücke hinzu, und die Ausbeute lohnt sich 
richtig. Danach empfiehlt es sich, den Hel- 
den erstmal eine anständige Rüstung zu 
gönnen. Also ab in einen Waffenladen und 
dort Kettenzeug erstehen, sofern man die- 
ses unterwegs nicht schon gefunden hat. 
Gut ausgestattet geht es nun zum Palast der 
Stadt, der sich immer an der Stadtmauer 
befindet. Dort bittet die Königin um einen 
kleinen Gefallen. Als Gegenleistung für die 
Wiederbeschaffung eines Pergaments ver- 





rät sie Euch die Position von Fang Lair. Wie 
Ihr Euch in dem Dungeon namens Stone- 
keep zurechtfindet, könnt Ihr Karte 2 ent- 
nehmen. Aber Vorsicht! Die Ghule machen 
einen buchstäblich krank. Also genügend 
Cure-Disease-Heiltränke einkaufen. 

Ist das Pergament gefunden, laßt Ihr Eu- 
ren Helden das Ding bei der Königin ablie- 
fern. Zum Dank trägt die adelige Dame die 
Position des Fang-Lair-Dungeons in die 
Karte Ihres Helden ein. Vor dem Aufbruch 
dorthin sollten jedoch noch einige Besor- 
gungen erledigt werden. In der Magiergilde 
kauft Ihr Euch einen Spruch zum Öffnen 
von Türen sowie einen, der Mauern besei- 
tigt, und einen zum Lichtmachen. Wer ge- 
nug Spellpoints hatte, sollte sich diese 
Sprüche aber lieber selber generieren. Jetzt 
noch einige Potions Fire Resistance und 
Cure Paralyse gekauft. Die nächste Station 
des Abenteuers heißt Fang Lair! 

Bisher dürften Eurem Helden schon eini- 
ge knackige Gegner über den Weg gelau- 
fen sein, aber ab jetzt wird es richtig knifflig. 
Ihr solltet nach Möglichkeit oft zwi- 





Hier liegt das erste 
Stück vom Glück - 
äh - Stab. Fang Lair 
erweist sich aber 
als sehr verwinkelt 


Tatsächlich ge- 
schafft! Einige 
Ghule und Höllen- 
hunde später 
schwebt das erste 
Stabstück vor dem 
E# Abenteurer 


schenspeichern, damit Euer Held nicht ir- 
gendeinem Malheur zum Opfer fällt. Fang 
Lair ist eine alte Zwergenmine, deren Gän- 
ge sehr verwinkelt sind. Ohne Licht ist zu- 
dem die Sicht sehr beschränkt. Also macht 
Licht und laßt Euren Helden nach Südwe- 
sten marschieren (siehe Karte). Haltet nach 
Schacht F Ausschau. Da dieser recht ver- 
steckt liegt, werdet Ihr Ihren Helden in den 
einen oder anderen schwarzen Graben 
hüpfen und ein wenig herumstöbern lassen 
müssen. Irgendwann erscheint die 
Schachtbezeichnung oben am Bildschirm. 
Seit Ihr endlich im Südwesten angekom- 
men, gilt es, vor einer magischen Tür ein 
Rätsel zu beantworten. Bei der falschen Ant- 
wort öffnen sich die Türen, und einige Spin- 
nen stürzen sich auf den Spieler. Echte 
Abenteurer legen es natürlich extra auf die 
Spinnenattacke an, öffnen Türen vorsätz- 
lich mit der falschen Antwort und sammeln 
so ein paar Extra-Erfahrungspunkte. Im übri- 
gen lautet die Antwort des Rätsels schlicht: 
2. Hinter der mittleren der drei Türen liegt 
ein goldener Schlüssel. Mit diesem läßt sich 
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die massive Tür öffnen, und Ihr und Euer 
Held steigt einen Stock tiefer. Hier einfach 
immer geradeaus weitergehen. Ihr werdet 
bald in einen etwas überhitzten Raum ge- 
langen, in dem vor einer Tür ein weiteres 
Rätsel wartet, das Ihr noch nicht beantwor- 
ten solltet. Benutzt erst eine Potion of Fire 
Resistance, denn hinter der Tür erwarten 
Euch zwei Höllenhunde. Nun als Lösungs- 
wort Gloves eingeben, Hunde plattmachen 
und das erste Stabstück nehmen. 

Solltet Ihr noch ein paar Potions übrig ha- 
ben, könnt Ihr ja mal durch den Lavafluß 
schwimmen. Auf der anderen Seite gelangt 
Euer Held in einen Geheimraum, in dem ton- 
nenweise Schätze liegen. Damit ist dieser 
Dungeon abgehandelt und kann wieder ver- 
lassen werden. 

Das nächste Ziel ist Winterhold in Sky- 
realm. Dort angekommen, laßt Ihr Euren 
Helden zunächst in einem Gasthaus ausru- 
hen. Im Traum erscheint zuerst der Gegner 
und droht ein wenig, danach ist der hilfreiche 
Geist an der Reihe und verrät dem Helden, 
an welchem Ort das nächste Teil des Zep- 
ters zu finden ist: Labyrinthian. 

Nun gilt es wieder, Passanten nach die- 
sem Ort zu befragen, um weitere Informatio- 
nen zu bekommen. Euer Held erhält den 
Auftrag, eine verlorene Steintafel zu finden 
und wiederzubeschaffen. Bevor er diesen 
Auftrag antritt, solltet Ihr ihn auch diesmal 
wieder einkaufen lassen. Einige Tränke 
Cold Resistance solltet Ihr auf Vorrat be- 
schaffen und Euch auch um die Zauber- 
sprüche “Spellreflection” und “Schild” küm- 
mem. So ausgestattet geht es zur Fortress 
of Ice. Dort braucht Ihr nur ein Loch in die 
linke Mauer zu feuern (siehe Karte 5), durch 
die entstandene Öffnung zu steigen und die 
sich anschließende Treppe zu benutzen. 
Den weiteren Weg findet Ihr mit Hilfe von 
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Karte 3: Die 
Zwergenfe- 
stung ist kein 
sonderlich ein- 
ladender Ort 
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Karte 5: Die 
erste Ebene 
derEisfestung 
ist ziemlich 
schnell durch- 
quert 


Fortress of Ice 
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Die Pfütze im Vor- 
dergrund war mal 
ein Eisgolem. Jetzt 
ist er höchstens 
noch Sodawasser 


Fortress of Ice 





Karte 6. Hat Euer Held die begehrte Steinta- 
fel gefunden, geht es zurück zur Magiergilde, 
wo Ihr den Fund den Zauberer aushändigt. 
Die Information, die Ihr nun erhaltet, markiert 
den weiteren Weg Eures Helden - er führt 
ihn ins Labyrinth .. Ab hier wird Arena zwar 
noch etwas größer, die Dungeons werden 
noch verzwickter und die Monster noch ge- 
fährlicher, doch die bis hier beschriebenen 
Taktiken führen auch weiterhin zum Erfolg. 
Sechs weitere Teile des Zepters gilt es noch 
zu finden. Jedesmal nachdem ein Teilstück 
geschafft ist, erscheint Euch im Traum die In- 
formation, wo es als nächstes weitergeht (im 
Zweifel mehrmals schlafen gehen). 


(tb/hs) & 


Karte 4:Ohne 
Fleiß kein Preis: 
Na, habt Ihr 
den ersten 
Stabteil? 


Karte 6: Als 
Lohn für die 
Mühen winkt 
eine Steintafel 
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Am Anfang sollte man häufig in den Tempeln spenden, 
um so gute Schutzzauber zu erhalten 


rundsätzlich läßt sich zu 
den ersten drei Teilen 
von Might & Magic sa- 
gen, daß die vorgegebe- 
ne Heldenparty schon sehr gutist und 
eine Art “Allround-Solution” darstellt. 
Leider ist aber Teil 4 der Serie nicht 
ganz so ausgewogen, weshalb Ihr 
Euch am besten gleich Teil 5 dazu be- 
sorgen solltet, denn Clouds of Xeen 
und Darkside of Xeen lassen sich zur 






World of Xeen vereinigen. Zunächst Im Tempeldes 
einige Tips zum dritten Teil: Derersste Moosuchtman 
Weg Eurer Helden sollte in den Waf- diese Statue, um 
fenladen führen, wo sich die Gruppe zum Kreuzritter 
eindeckt. Wichtig sind Bögen zu werden 


und Schlingen aller Art, mit 
denen Angreifer auf Distanz 
gehalten werden können. Da- 
nach solltet Ihr der Gruppe ei- 
nen Besuch im Tempel gön- 
nen und dort die einzelnen 


haraktere Spenden abge- isn 
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ben lassen. Dies aktiviert für #8 

einen Tag nützliche Schutz- » 
zauber. Weiter geht es in Rich- 
tung Stadttor. Der kleine Dra- 
che am rechten Rand des 
Bildschirms wedelt mit der 
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Kralle und zeigt damit an, daß 
sich hinter der Wand ein 
Raum befindet, in den die Hel- Ä er ara 
den nur gelangen können, wenn sie : . 

ORT; Tricks. Ein paar 
die nämliche Wand einschlagen. Da- Diebe warden ein. 
hinter warten zwei Riesenratten, die fach eingesperrt, 
besiegt? werden müssen. Danach sodaßmansich 
kann der Dieb der Gruppe die Truhe, qusruhen kann 


die dort steht, in aller Ruhe öffnen. Die 
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NIGHT & MAGIC 3-5 








Eine der besten, beliebtesten und dienstältesten 
Rollenspielserien ist New Worlds “Might & Magic”. 
Reichlich Action und nicht allzu schwere Rätsel 
machen die Teile 3 bis 5 auch für Neulinge zur 
interessanten Einstiegskost. Für kleine Faulpelze 
und weniger begnadete Rollenspieler ist dieser 
Einsteiger-Leitfaden gedacht. 


gefundenen Gegenstände werden 
untersucht und nützliche Sachen so- 
fort angelegt. Alles weitere sollten die 
Helden verkaufen. Unnütz sind alle 
Sachen aus Holz, Messing oder Bron- 
ze. Solange die Schutzzauber aus 
dem Tempel noch aktiv sind, sollte 
die Party noch einige Erfahrungs- 
punkte sammeln. Dazu einfach links 
am Stadttor vorbeigehen und in den 
Brunnen am Ende der Straße eine 
Münze werfen. Daraufhin erscheinen 
drei Blasenmänner. Wiederholt die 
Prozedur einige Male, achtet jedoch 
darauf, Eure Charaktere nicht zu ge- 
fährden, da die Wiederer- 
weckung im Tempel nicht ge- 
rade billig ist Um weiterzu- 
kommen, suchen die Helden 
die Trainingsgründe der Stadt 
auf. Haben alle die dritte Stufe 
erreicht, kann die Stadt weiter 
erkundet werden. Erledigt alle 
Ratten und Blasenmänner. 
Sollte es an Geld mangeln, 
sucht einen Burschen na- 
mens Kranion, der von Euren 
Helden möchte, daß sie ihm 
fünf “Heilige Silberschädel” 
bringen. Diese befinden sich 
versteckt im Dungeon unter 
dem Ort sowie in einigen 
Dungeons außerhalb der Stadt. Als 
Gegenleistung verrät er der Party das 
Paßwort “Ratten”. Daraufhin heißt es 
raus aus der Stadt (Schutzzauber nicht 
vergessen) und die Wälder um den 
Ort von Goblins und Orks säubern. 


Irgendwann finden die Helden auch 
die Behausungen der Bösewichter, 
die sie anzünden. Danach kann sich 
die Gruppe eine weitere Runde Trai- 
ning leisten. Versucht auch, Mitglied 
der örtlichen Magiergilde zu werden 
und im Laden dieser Vereinigung ei- 
nige zusätzliche Zauber zu besorgen. 
Angesichts der Monstermassen, die 
Euch erwarten, sind Angriffszauber zu 
empfehlen. Inzwischen sollten Eure 
Helden stark genug sein, einen Aus- 
flug in die unterirdischen Kavernen 
der Stadt zu überstehen (den Besuch 
im Tempel und das Spenden nicht 
vergessen!). Der Dungeon der Stadt 
istüber ein Loch im Boden erreichbar. 
Unten angekommen, sollten die Hel- 
den alle Fässer absuchen: In einigen 
findet man Säure, in anderen Silber- 
schädel, hin und wieder sind auch be- 
sondere Tränke darin. Eine gute Tak- 
tik ist es, vor jedem Faß abzuspei- 
chern, dann nachzusehen, was darin 
ist, und dann zu entscheiden, welcher 
Held dafür am besten geeignet ist. Ei- 
ner der Charaktere sollte übrigens ei- 
nen hohen Charismawert haben. 
Sucht jetzt nach dem blauen Stein- 
kopf, der sich links neben einer In- 
schrift befindet, und laßt dort alle Cha- 
raktere das Schwimmen erlernen. 
Wenn Ihr an einer Stelle nach einem 
Paßwort gefragt werdet, gebt Ihr das 
gefundene Wort “Ratten” ein. Nun laßt 
Ihr Eure Helden die unterirdischen 
Gefilde so lange erkunden, bis sie eine 
Leiter nach oben finden. Dort wartet 


Kamen 







schon der Rattenlord, den es 
zu besiegen gilt, bevor die 
ebenfalls dort befindliche 
Schatztruhe geöffnet werden 
kann. Damit ist die Stadt 
Fountainhead von ihrem 
Fluch befreit. Alle Brunnen 
sind nun sauber und geben 
wertvolle Infos zum Besten. Der Brun- 
nen, aus dem Ihr durch das Hinein- 
werfen von Münzen vorhin noch Bla- 
senmänner hervorgelockt habt, rückt 
nun Erfahrungspunkte für Geld her- 
aus. Sobald Ihr Kranion die gefunde- 
nen Schädel gegeben habt, 
geht es weiter zum Schlan- 
genspiegel. Dort geben die 
Helden das Paßwort “See” ein 
(weitere Paßwörter stehen am 
Ende dieses Artikels) und ge- 
langen so in den Ort Wach- 
bucht Dort darf man wieder 
Stadtreinigung spielen und sollte sich 
auch hier wieder in die örtliche Gilde 
eintragen lassen. Insbesondere die 
Zauber “Magierblick” und “Schwe- 
ben” sind zu empfehlen. 


Der Weg durch die 
Spiegeltore 

Mit den richtigen Paßwörtern 
können Eure Helden in jede 
Stadt des Landes reisen. Dar- 
aus ergibt sich ein möglicher 
Trick, der jedoch nicht ganz 
ungefährlich ist, also vorher 
abspeichern: Mit dem Paß- 
wort “Heiß” gelangen die Hel- 
den in die Stadt Glutgipfel, die 
Ihr sonst erst viel später errei- 
chen würdet. Dort solltet Ihr 
sofort nach der Taverne su- 
chen und einen Charakter an- 
heuern. Mit dem neuen Party- 
Mitglied geht es wieder in den 
Teleporter und zurück zum 
Ausgangsort. Hier kann der 
Bursche nun in aller Ruhe ge- 
plündert werden. Er wird auf 
jeden Fall einige wirklich gute 
Ausrüstungsteile und Waffen 
bei sich haben, die nun unter 
den ursprünglichen Mitglie- 
dern der Party aufgeteilt wer- 
den können, aber auch in den 
Läden qute Preise erzielen. Es 
lassen sich so natürlich auch 
andere Orte besuchen: Mit 
dem Paßwort “Frei” geht es in 
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In Joe's Lager findet 
man in dieser Kiste 
die Nachricht für 
den Bürgermeister 





Irgendwie logisch: 
In Flußstadt lernt 
man das Schwim- 
men - in dem Zelt 
mit dem Zeiger 
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den Ort Wildabar, während 
“Pech” die Gruppe nach 
Sumpfstadt teleportiert. Hier 
winken den Helden mehr Er- 
fahrungspunkte, wegen der 
ziemlich kemigen Gegner 
muß jedoch jeder einzelne 
hart verdient werden. Habt Ihr 
nach der bewährten Methode die 
Stadt abgesucht und von der Mon- 
sterbrut befreit, steht wieder ein Be- 
such im Trainingslager auf dem Pro- 
gramm. Eure Magier sollten sich wie- 
derum in der örtlichen Gilde ein- 
schreiben und den Zauber- 
spruch “Schutz vor Elemen- 
ten” erwerben. Mit dem 
Paßwort “Heim” gelangen Eu- 
re Helden wieder zurück in die 
Stadt Fountainhead. Verlaßt 
die Stadt und biegt rechts in 
den Wald ein. Dort befindet 
sich der Tempel des Moo. Bevor Ihr 
die Gewölbe betretet, solltet Ihr die 
Zauber “Schweben”, “Licht” und 
“Schutz vor Elektrizität” aktivieren. In 
diesem Dungeon finden die Helden 
nicht nur einige weitere Silberschädel, 
sondern auch eine blaue Löwenfigur, 
durch die die Helden zu Kreuzrittern 
werden. Nun kann auch das 
Schloß Whiteshild besucht 
werden, das die Party bisher 
nicht betreten durfte. Auf einer 
Wand des Dungeons steht 
noch eine wichtige Nachricht: 
Nord, West, Ost, Süd. Auf- 
schreiben und zunächst noch 
weglegen. 

Haben die Helden 30.000 
oder mehr Goldstücke gesam- 
melt, geht es nach Wachbucht. 
Dort lernen alle Mitglieder der 
Party das Bergsteigen. Mit die- 
ser Fähigkeit suchen die Hel- 
den nun alle Berge rund um 
Fountainhead ab. Bei der Gele- 
genheit beseitigt man auch 
gleich alle Oger und Feen, die 
sich östlich von Fountainhead 
herumtreiben. Aber Vorsicht: 
Die Feen verfluchen ihre Geg- 
ner und vermindern so die An- 
griffstärke. Ein verfluchter Cha- 
rakter kann jedoch in jedem 
Tempel wiederhergestellt wer- 
den. Sind die Berge gesäubert, 
geht es zurück nach Wach- 
bucht, wo die Helden wieder 


trainieren und unnütze Gegenstände 
verkaufen sollten. Hilfreich hierbei ist 
immer das Identifizieren, eine Lei- 
stung, die jeder Ladenbesitzer anbie- 
tet. Das kostet zwar Geld, was aber 
durch vorheriges Speichern und spä- 
teres Wiedereinladen ausgetrickst 
werden kann. Sucht nun noch einen 
Burschen im blauen Cape und 
sprecht mit ihm. Damit beginnt die ei- 
gentliche Geschichte des Games, eine 
weitere Suche - wie sollte es anders 
sein. Auch die beiden Weisen in den 
Bergen in der Nähe der Oger haben 
etwas damit zu tun. Nächstes Ziel ist 
der Dungeon unter Wachbucht Auch 
hier vor dem Betreten Schutzzauber 
aktivieren: “*Schweben” und “Schutz 
vor Säure”. Eure Helden suchen nach 
einer bestimmten Kontaktperson, die 
sie in einem der Fässer finden. Von ihr 
wird die Gruppe nach Wildabar ge- 
schickt. Am einfachsten geht dies mit 
dem Paßwort und über den Spiegel. 
Dort ist ein weiterer Ausflug in den 
Dungeon fällig. 

Die weitere Reihenfolge der Dun- 
geons ist logisch und ergibt sich fast 
automatisch. Besonders erwähnens- 
wert sind noch die Brunnen. Sie die- 
nen zur kurzzeitigen magischen Ver- 
änderung von Eigenschaften, mitun- 
teraber auch als Teleporter. 


World ofXeen 
Aus den Teilen vier und fünf von 
Might & Magic ergibt sich die World 
of Xeen. Sie sollten daher eigentlich 
nur zusammen gespielt werden. Teil 
vier ist arg kurz, Teil fünf zu Beginn 
sehr schwer. Außerdem ergeben die 
Pyramiden, die überall in den beiden 
Games herumstehen, einen Sinn. 
Über sie gelangt man von der Wol- 
kenseite auf die Dunkle Seite der Welt 
Xeen. World of Xeen ist etwas anders 
strukturiert als der dritte Teil. Ihr 
benötigt für das Betreten jeder Stadt 
einen Paß. Mitunter führen auch We- 
ge durch die Kanalisation. Startpunkt 
ist der Ort Vertigo (eigentlich Bestand- 
teil von Clouds of Xeen). Hier suchen 
Eure Helden zuerst das Zelt des Bür- 
germeisters und nehmen den Auftrag 
an, den der Mann offeriert. Danach 
folgt der obligatorische Gang in den 
Waffenladen. Nun sollten die Helden 
erst einmal wieder in den Tempel ge- 
hen und spenden. Sucht danach 


“Joe’s Lager” auf und öffnet die letzte 
Kiste in der linken Ecke des Raums. 
Dort befindet sich eine Notiz. Sollten 
Eure Helden Lust auf einige Kämpfe 
haben, könnt Ihr natürlich auch alle 
anderen Kisten öffnen. Danach geht 
es wieder zurück zum Bürgermeister, 
von dem die Gruppe eine Belohnung 
erhält Danach verfahrt Ihr in der Stadt 
wie gewohnt: alles ausräuchern, alle 
Geheimräume durchsuchen und 
auch die unterirdischen Bereiche 
nicht vergessen. Ist die Stadt gesäu- 
bert, geht es nochmals in den Waffen- 
laden. Im Gegensatz zu MM3 bringen 
Accessoires in diesem Game keine 
Rüstungsboni. Daher alles, was nicht 
magisch ist, verkaufen. Bögen und 
Schleudern sind auch hier wieder 
sehr effektive Waffen. Sucht in den 
Städten übrigens auch die Bäume ab, 
da dort ebenfalls immer wieder Geld 
versteckt ist. Wie üblich sollten die 
Magier-Charaktere Eurer Truppe die 
Mitgliedschaft in der Gilde beantra- 
gen: einfach vom Zelt des Bürgermei- 
sters nach oben in das Zelt auf der an- 
deren Straßenseite gehen. Im Laden 
der Gilde legen sich die Helden dann 
die Zauber “Schutz vor Elementen”, 
“Wunden heilen” und “Schrapnell” zu. 
Insbesondere der letzte Zauber hat 
sich als sehrhhilfreich erwiesen. 
Nächstes Ziel ist der Ort Flußstadt, 
was auch gleichzeitig das Paßwort für 
den Teleporterspiegel ist, den es auch 
hier wieder gibt. Dort laßt Ihr die 
ganze Party das Schwimmen lernen. 
In der Mitte des Sees liegt eine Insel. In 
dem Zelt dort können sich Eure Ma- 
gier wieder in die hier ansässige Gilde 
eintragen lassen. Nun dürften die 
Geldvorräte Eurer Helden ge- 
schrumpft sein, und somit steht erst 
mal wieder Geldverdienen auf dem 
Programm, z. B. bei “Linons Zeitjobs”. 
Ist die Börse entsprechend gefüllt, le- 
gen sich die Helden die Zauber “Zeit 
verzerren” und “Tageszauber” zu. Mit 
dem Tageszauber wird ein ähnliches 
Resultat erzielt wie durch das Spen- 
den in Tempeln. Bevor sich die Grup- 
pe jetzt daran macht, die Diebesgilde 
von Flußstadt auszuräuchern, sollten 
die Helden noch einmal zurück nach 
Vertigo reisen und dort in “Amolds 
Gym” vorsprechen. Dadurch wird die 
Kraft der Charaktere erhöht. Zurück in 
Flußstadt, geht es den Dieben an den 
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Kragen, wobei sich die magischen 
Gegenstände als sehr nützlich erwei- 
sen. Übrigens können diese auch 
während des Kampfes weitergereicht 
werden und sind so bei jeder 
Attacke nutzbar. 

Das Ziel aufder Wolkenseite 
ist, ein altes Schloß wieder auf- 
zubauen, um so das Schwert 
Xeentöter zu erhalten, das in 
verschütteten Dungeons des 
Schlosses liegt Dazu benötigt 
man die sogenannten Me- 
gacredits, die in den diversen 
Verliesen zu finden sind, aber 
auch mitunter bei Personen 
vorhanden sind, die sie erst 
herausgeben, wenn die Party 
eine bestimmte Aufgabe erfüllt 
hat. Die Reihenfolge ist wieder 
weitgehend festgelegt, und die ersten 
fünf Credits können gefunden wer- 
den, indem die Stadt Nachtschatten 
verlassen und das Zelt daneben auf- 
gesucht wird. Dort den Auftrag anneh- 
men undrechts runter in den Wald ge- 
hen. Dort findet sich der alte Yak-Tem- 
pel, in dessen Gewölben ein besonde- 
rer “Trank” besorgt werden muß. 
Quasi nebenher finden die Helden 
hier gleich einige Megacredits. Mit 
den Credits gilt es, den König auf 
Schloß Burlock aufzusuchen und 
beim dortigen Baumeister die erste 
Baustufe der eigenen Burg zu bestel- 
len. Daraufhin werden die Ruinen 
südlich von Flußstadt zum Teil wieder 
aufgebaut. Mit weiteren Credits kann 
im neu erworbenen Schloß die erste 
Etage gebaut werden. Hierbei finden 
die Helden einen Schlüssel für den 
Tempel im Sumpf. Danach den Tem- 
pel aufsuchen, der sich in den eisigen 
Regionen von Xeen befindet, und die 
dortige “Höhle der Illusion” durchsu- 
chen. Schließlich muß noch der Ma- 





Ruinös - das 
Schloß, das man in 
Teil vier wieder 
aufbauen muß 





Besondere Gegen- 
stände werden oft 
auch besonders 
hervorgehoben. 
Dieser Altar muß 
zerstört werden 





Scheint eine derbe 
Form des Rinder- 
wahnsinns zu sein. 
Außerdem hat er 
“schlagkräftige” 
Argumente, einen 
zur Umkehr zu 
bewegen 


Mit Hilfe dieser 
Pyramiden 


wechselt man von 
"Clouds ofXeen” 






gierturm in der Mitte des großen Sees 
betreten werden, um “Crodo” zu be- 
freien. Auf Schloß Burlock erhalten 
die Helden dann die Genehmigung 
zum Bau des Dungeons, in 
dem man dann die Waffe 
findet. Bevor die Helden auf- 
brechen, um Xeen zu ver- 
nichten, solltet Ihr zusehen, 
daß die Charaktere noch ei- 
nige Stufen höher steigen. 
Auf der Wolkenseite geht es 
leider nur bis Stufe 25. Es 
empfiehlt sich, zunächst 
durch die Pyramiden auf die 
Darkside of Keen zu wech- 
seln und dort ein paar zu- 
sätzliche Levels zu gewin- 
nen. Um dorthin zu kom- 
men, müßt Ihr einfach eine 
der Pyramiden betreten. 

Im ersten Auftrag sollen die Gob- 
lins, die den Ort in Atem halten, be- 
zwungen werden. Haben sich die Hel- 
den bis zum Goblinkönig vor- 
gekämpft, zeigt sich der Bursche recht 
arrogant Im Dialog mit ihm zuerst 
Dialog drei und dann zwei anwählen. 
Dafür gibt es zwei Energiescheiben, 
die benötigt werden, um das Schloß 
Calindra aus der Phase zu holen. Al- 
lerdings fehlen dazu noch zwei weite- 
re Discs. Also sucht man Nibbler, den 
Affenhund. Dieser will eine besondere 
Sorte Melonen, die die Helden auf der 
benachbarten Wiese finden. Danach 
geht es in den Dungeon rechts im 
Wald, in den der Wächter die Party 
noch nicht einläßt. Also zurück zum 
Affen Nibble, der den Helden für die 
Melone den benötigten Schlüssel gibt. 
Nun sollten die Helden noch mit der 
Feenkönigin reden, die in einem 
Baum am Dungeon wohnt, und deren 
Auftrag annehmen. Nachdem die Par- 
ty den Baumrinden-Tempel erfolg- 
reich bewältigt hat (einfach fleißig He- 
bel ziehen), erhält sie zwei weitere 
Energiescheiben. Damit gehen die 
Helden zu Ellingers Turm im Ort 
Schloßblick und geben ihm die Schei- 
ben. Er holt dafür das Schloß erst mal 
nur ein Stück aus der Phase, wodurch 
sich schon das nächste Ziel der Aben- 
teurer ergibt. 

Mit diesen grundsätzlichen Strate- 
gien sollte sich der Rest des Games 
ohne wesentliche Probleme mei- : 
stern lassen. tb/hs p 3 
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Extatica = Dümoner 





Daß in dem verlassenen Dorf 
etwas nicht stimmt, merkt unser 
Held schon von weitem, doch eine 
leere Feldflasche und gehöriger 
Durst führen ihn schließlich doch 
in die verfluchten Mauern und 
damit in ein wildes Abenteuer, 

bei dem wir ihn begleiten dürfen. 


aum sind wir über die 

Brücke marschiert, greift 

auch schon ein Gnom an, 

dessen Attacke eher 
lächerlich und leicht abzuwehren ist. 
Neugier treibt den Helden ins Haus 
zur Rechten (das mit der eingeschla- 
genen Tür), wo er auch prompt über 
einen Werwolf stolpert, der gerade 
dabei ist, einem Dorfbewohner den 
Garaus zu machen. Natürlich wen- 
det sich das Monster gleich uns zu, 
und die Flucht gelingt erst nach 
einer wilden Verfolgungsjagd durch 
das Dorf. 
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Zu dem inzwischen verschiedenen 
Opfer des Werwolfes zurückge- 
kehrt, finden wir einen Schlüssel, 
der zu der hinteren Tür des Hauses 
paßt. Dort drin scheint unser Held in 
Sicherheit zu sein, die sich aber 
schon Sekunden später als äußerst 
trügerisch erweist. Kollege Werwolf 
mag nicht aufgeben und tritt kurzer- 
hand die Tür ein. Wiederum hilft nur 
Flucht, die uns diesmal in das Haus 
mit dem betrunkenen Schweine- 
dämon führt. 


"N 





An diesem kann man sich ganz gut 


vorbeischleichen und gelangt im er- 
sten Stock in eine Hexenküche. Das 
Tagebuch dort ist recht auf- 
schlußreich und zu irgend etwas 
wird wohl auch die magische For- 
mel gut sein, also versuchen wir erst 
einmal die notwendigen Ingredien- 
zien zu bekommen. 


Der Teddy, der dort herumliegt, 
mag sich noch als nützlich erwei- 
sen, also nehmen wir ihn erst ein- 
mal mit. Wieder vor der Tür, taucht 
eine Riesenspinne auf, die aber mit 
einigen gut gezielten Schlägen be- 
siegt werden kann. 

Die erste Zutat finden wir in dem 
bewußten Haus am Dorfeingang, 
wo wir auf den Werwolf trafen. Dort 
in der Kammer mit der nun einge- 
schlagenen Tür liegt die Wurzel, die 
es für den Trank braucht. Beim Ver- 
lassen des Hauses läuft der Held er- 
neut dem Werwolf über den Weg, 
der sich gerade am Duft einer Blu- 
me erfreut. Wieder verfolgt der Wer- 
wolf uns und wieder hilft nur Flucht. 
Dabei läßt die Bestie die 
Blume fallen, und als wir 
später noch einmal hier vor- 
beikommen, liegt sie noch 
dort. Damit haben wir die 
zweite Zutat für unseren 
Zaubertrank. Die letzte 
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auber im Mittelalter 


Ingedienz liegt zu Füßen des erhäng- 
ten Priesters in der Kapelle, die vom 
Ortseingang aus gesehen links liegt. 


So, nun kann der Trank gebraut 
und benutzt werden. Infolge dessen 
verwandelt sich unser Held in ein 
Wiesel, das so klein ist, daß es 
durch alle Ritzen schlüpfen kann. 


Allerdings ist erin dieser Form auch 
wehrlos und sollte deswegen be- 
sonders vorsichtig sein. In der Ka- 
pelle gibt es einen Zugang zu einem 
System unterirdischer Gänge, von 
denen einer so klein ist, daß er nur 
in der Wieselform durchschritten 
werden kann. 


Über diesen Weg gelangen Sie in 
das verschlossene Haus mit der 
Treppe, in der sich ein fetter Ritters- 
mann verschanzt hat, dessen 
Schwert Sie benötigen. 


Treten Sie dem Burschen einfach 
zu nahe, und schon wirft er die Klin- 
ge zu Boden. 


Ritteralltag 

Als nächstes müssen Sie in die Burg, 
die den Ort überschattet und in der 
ein Magier wohnt, der jeden Besu- 
cher, der kein Ritter ist, in eine Kröte 
verwandelt. Deshalb muß der Held 
den See hinter dem Ort aufsuchen 
und sich auf das steinerne Podest 
stellen, woraufhin die Lady des 
Sees erscheint und ihn zum Ritter 
schlägt. 


Vorsicht, in dieser Ecke des Ortes 
treiben sich ein unbesiegbarer Mi- 


notaurus und eine Nymphe (die al- 
lerdings mit einigen Schwertstrei- 
chen besiegbar ist) herum. Als Ritter 
können Sie sich dem Schloß nun 
einigermaßen gefahrlos nähern. 


Am besten den Eingang auf der 


Rückseite benutzen, da dort kein 

tückisches Fallgitter ist. Der Zauberer 

gibt eine kleine Geschichte zum be- 
sten, und Ihr weiterer Weg führt 
in den Keller des Turms. Dort un- 
ten begegnet Ihnen zunächst ei- 
ne Kämpfende Statue, die nie- 
dergekämpft werden muß. 



















Ihr Held kann aber auch mit dem 
fliegenden Besen der verliebten He- 
xe hier vorbeifliegen. Sie finden den 
Besen in der Hütte nahe dem See. 
Hinter der Statue gilt es, zwei un- 
sichtbare Wesen zu bezwingen. 
Das klappt am besten, wenn Sie 
vom Besen absteigen. 





Ist das geschafft, darf man eine wei- 
tere Treppe hinabsteigen, doch 
zunächst muß Ihr Held an der feuer- 
speienden Drachenstatue vorbei. 
Eine Aufgabe, die sich mit etwas Ti- 
ming ganz gut erledigen läßt. 





Unten angekommen, entdeckt man 
in der zentralen Kammer zwei Särge. 
In dem einen ist ein Skelett, das be- 
siegt werden muß, während Sie in 
dem anderen eine neue Rüstung fin- 
den. In dem Raum, dessen Pforte von 
den zwei steinernen Statuen be- 
grenzt wird, findet der Held ein magi- 
sches Buch und einen brabbelnden 
Minidämon, den man getrost links 
liegen lassen kann. 
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Verlassen Sie diesen Raum wieder, 
und begeben Sie sich zu der vergitter- 
ten Tür neben einem der beiden Trep- 
penabgänge. Kaum haben Sie diesen 
Gang betreten, fällt Sie ein Krieger 
von hinten an und schlägt Sie k.o. Ihr 
Held erwacht in einer Zelle, kann sich 
einfach aus den Ketten befreien und 
verprügelt die beiden Wachen. 





Wieder geht es einen Stock tiefer, in 
einen heimeligen Raum mit Nym- 
phen und Wasserbassin. Auch 
wenn es hier recht angenehm aus- 
sieht, müssen Sie noch einen Stock 
tiefer hinunter, um den König (oder 
was noch von ihm übrig geblieben 
ist) zu sehen. Doch bevor es zur Au- 
dienz kommt, taucht plötzlich ein 
dämonischer Doppelgänger Ihres 





Helden auf, der zunächst besiegt 
werden muß. 

Danach gibt es ein Gespräch mit 
dem außerordentlich verschlafenen 
König, der Ihrem Helden die Erlaub- 
nis gibt, den Dämon zu bekämpfen. 


Zur letzten Schlacht 


So mit allen Genehmigungen aus- 
gestattet, geht es zum Endspurt. Das 
Mittel, mit dem das Böse, das das 
Dorf in seinen Klauen hält, bezwun- 
gen werden kann, muß auch wieder 
zusammengemixt werden. Das Re- 
zept findet sich in dem Zauberbuch, 
das auf dem Pult auf der Plattform 
der Turmspitze liegt. 





Der hier abgebildete Knochen ist ei- 
ne heilige Reliquie, die im Kloster 
auf der Rückseite des Dorfes ver- 
wahrt wird. Dort kommen Sie nur 
hinein, wenn Sie die Mönche davon 
überzeugen können, daß Sie kein 
Dämon sind. Am besten gelingt das 
mit einem Gebet, vorgetragen aus 
einem Gebetbuch. 





Daraufhin öffnen die Mönche das 
Tor des Klosters, das nun betreten 
werden kann. Doch die Freundlich- 
keit ist nicht von Dauer, denn in 
dem Moment, da der Held den Reli- 
quien-Knochen an sich nimmt, wer- 
den die Mönche sauer und verfol- 
gen den Helden. 





Da die Tür des Klosters sofort ge- 
schlossen wird, wenn der Knochen 
verschwindet, bleibt Ihnen nur noch 
der Weg durch das Loch im Boden 
des Nebenraums. 

Nun geht es mit der Reliquie und 
dem Zauberbuch zu dem Steinkreis 
aus flüsternden Statuen, der sich in 
der Nähe des Sees befindet. 

Eine kurzes Schmökern im Zau- 
berbuch, und schon wird aus dem al- 
ten Knochen ein magischer Flam- 
menwerfer, mit dem nun alle Böse- 
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wichter besiegt werden können. 
Auch der Werwolf und der Minotau- 
rus sind damit bezwingbar. Nun 
steht Ihnen Ihre letzte Aufgabe bevor. 
der Weg zum Dämon, der im Verlies 
unter der Burg lauert. In dem Raum, 
in dem das Zauberbuch lag, ist nun 
der riesige Steinkopf 
verschwunden, an 
seiner statt befindet 
sich eine Tür in der 
Wand, durch die Sie 
zum Dämon gelan- 
gen. Der Dämon 
macht Ihrem Hel- 
den ein verlocken- 
des Angebot, das er, 







wie es Helden nun mal so tun, ab- 
lehnen sollte. 

Zwangsläufig kommt es so natür- 
lich zum Grande Finale, dem großen 
Endkampf, in dem Held und Dämon 
sich bis aufs Blut bekämpfen. Wie 
dieser Kampf ausgeht, hängt im we- 
sentlichen von Ihnen ab. Sie brau- 
chen Konzentration und sollten sich 


daher nicht weiter ablenken lassen, 
auch nicht von uns. Daher schließen 
wir an dieser Stelle mit unserem Lö- 
sungsweg und wünschen Ihnen viel 
Erfolg beim Dämonendreschen! 
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Was keiner mehr zu hoffen 
wagte, istnun doch noch 
eingetreten: Nach etlichen 
ÄAonen ist der zweite Teil 
des legendären Rollen- 
spiels “Dungeon Master” 
endlich eingetroffen. 
Technisch leider nicht 
mehr ganz up to date und 
ein bißchen hinter dem 
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einiges an spielerischen 
Herausforderungen. 
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Lauter nette 
Wer will, benennt se 


ie bei den meisten 
Rollenspielen gilt es 
auch bei Dungeon 
Master 2 zunächst 
einmal, eine schlagkräftige Party 
zusammenzubasteln. Für den Er- 
folg im späteren Spielverlauf ist 
Ausgewogenheit entscheidend. 
Am besten solltet Ihr einen Kämp- 
fer, einen Magier und einen Prie- 
ster in Eure Party aufnehmen. In 
Dungeon Master könnt Ihr keine 
Charaktere generieren. Alle zur 
Verfügung stehenden Charaktere 
warten in Tiefkühlboxen darauf, 
von Euch zum Leben erweckt zu 
werden. Genauere Infos zu den ein- 
zelnen Helden finden sich auch im 
Handbuch, wo jeder Charakter 
ausführlich beschrieben wird. Sehr 
gut bewährt haben sich Bane Klin- 
genbrecher, Het Farvil und Saros 
Schattenverfolger. 

Bevor Ihr Euch so richtig ins 
Abenteuer stürzt, solltet Ihr auf die 
Aufstellung der Helden achten: Ba- 
ne und Torham müssen als Kämp- 
fer nach vorne. Nun erstmal die 
Leiter hoch und, wie im Handbuch 
beschrieben, den Tisch vor dem 
Sonnenvorhang wegziehen. Den 
Vorhang abnehmen und wegwer- 
fen - kostet sonst unnötig Platz. 

Die herumliegenden Gegenstän- 
de werden mitgenommen, wobei 
Ihr die Karte dem Magier oder Prie- 
ster in die Hand drücken müßt. 
Übrigens, Säcke, Truhen und 
Schatullen öffnet Ihr, indem diese 
jemandem in die Hand gelegt und 
dann wie eine Waffe benutzt wer- 
den (im rechten Teil des Bild- 
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Helden 









einfach um 
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schirms auf das Symbol klicken). 
Im zweiten Raum solltet Ihr die 
Helden die beiden Fackeln an der 
Wand mitnehmen lassen. Diese 
sollten allerdings nur dann benutzt 
werden, wenn es nötig ist (d. h, 
wenn es wirklich stockdunkel ist), 
da sie sonst zu schnell verbraucht 
sind. Die Helden sollten noch 
schnell die Schriftrolle lesen (da- 
nach wegwerfen) und den Dunge- 
on verlassen. Jetzt darf die Truppe 
erst einmal Stadtreinigung spielen 
und sämtliche kleinen Mistviecher 
beseitigen. Vorsicht bei Gewittern, 





Immer alles mit- 
nehmen. Beson- 
ders Fackeln 
bringen oft Licht in 
die Angelegenheit 


denn dann ist auch mit Blitzschlag 
zu rechnen, und ein Blitz reicht, um 
die ganze Party zu rösten (häufig 
abspeichern). Sind die schleimigen 
Biester, die in diesem Teil des La- 
byrinthes ihr Unwesen trieben, be- 





Gute Idee. Wer genug Ausdauer hat, kann die Preise 
noch etwas runterhandeln 





seitigt, könnt Ihr Eure Helden ein- 
kaufen gehen lassen. 


Einkaufsbummel im 
Fantasy-Reich 


Ein Schwert für Torham sowie zwei 
Paar Stiefel, zwei Helme und zwei 
Wasserschläuche sollten sich die 
Helden inzwischen leisten können. 
Im “Gemüseladen” (Bierkrug als 
Zeichen) nimmt man den Schlüssel 
von einem der Tische. Jetzt nach 
Osten marschieren und mit dem 
Schlüssel die Tür öffnen. Laßt die 
Helden die zwei Healingpotions 
aus dem Sack holen, und notiert 
Euch die Symbole. Die Priesterin 
sollte eine leere Flasche immer griff- 
bereit haben. Die aus dem Boden 
schießenden Erdwürmer erweisen 
sich als recht zäh. Hier helfen an- 
fangs nur Angriff und Rückzug. 

In einem ruhigen Moment sollten 
die Helden auch einmal einen Blick 
auf die Karte riskieren, um nicht die 
Orientierung zu verlieren. In der 
Nähe befindet sich nämlich eine 
kleine Halle. Dort sollten die Helden 
an der rechten Wand den mittleren 
Kronleuchter wegziehen. Unten 
rechts in der Mauer befindet sich ein 
loser Stein, hinter dem sich ein 
Schalter versteckt. 

Nachdem dieser gedrückt wurde, 
findet Ihr in der rechten Nische einen 
praktischen Morgenstern, der beim 
stärksten Krieger am besten aufge- 
hoben ist. In der linken Nische findet 
sich eine weitere Nachricht Zum Öff- 
nen der Tür müßt Ihr vier Schlüssel- 
teile finden. Also, auf geht's: Die Halle 
verlassen und geradeaus weiterge- 
hen. Achtet auf dem weiteren Weg 
auf eine Leiter, die nach unten führt. 
Über diese gelangen die Helden in 
eine Fledermaushöhle. Unten ange- 
kommen, wenden sie sich nach 
rechts und nehmen die beiden Fla- 
schen mit GEGENGIFT (Schriftzei- 
chen notieren) mit. Haltet Euch nicht 
zu lange mit den Fledermäusen auf, 
da die Biester Eure Helden vergiften 
können. Tote Fledermäuse bringen 
im Gemüseladen übrigens drei Kup- 
fermünzen. Die Höhle verläßt man 


Netter Junge. Auf dem Weg zum 
nächsten Schlüsselteil nimmt er uns 
erstmal aus. Das setzt Prügel, Alter! 


auf der anderen Seite wieder über ei- 
neLeeiter. 


Dunkle Höhlen, 
fiese Monster 
Oben angekommen, trifft Eure Party 
auf einige sehr starke Monster, die 
Ihr lieber nicht angreifen solltet - 
momentan sind Eure Helden dazu 
viel zu schwach. Statt dessen geht es 
die nächste Leiter gleich wieder run- 
ter. In dieser Höhle findet Ihr einen 
grünen Edelstein in der Wand, an- 
sonsten ist hier nichts von Interesse. 
Also gehen die Helden auf der ande- 
ren Seite wieder hoch und nach 

rechts um den Busch. 

Durch das Baumtor geht es in 
neblige Gefilde, in denen man auch 
wieder davon absehen sollte, Geg- 
ner anzugreifen, da diese unerhört 
mächtig sind. Einzig interessant ist 
lediglich das Steinplateau, auf dem 
die Helden das erste Schlüsselstück 
sowie einen “Blitzschlüssel” finden. 
Auf dem Podest liegen auch noch ei- 
ne Axt und eine magische Karte, die 
ein paar Sonderfunktionen hat. Nun 
den ganzen Weg (durch die Höhlen) 
wieder zurück, bis die Party zu einer 
Tür mit einem Blitzsymbol kommt. 
Schlüssel 
steckt man in den Obelisken mit 
dem Schlüsselloch. Laßt Eure Hel- 
den hier vorsichtig nach einem 
Stern am Boden (Teleporterfeld) su- 
chen. Der am Boden liegende Schild 
kann gleich einem Helden in die 
Hand gedrückt werden. Jetzt kann 
sich die Gruppe auf das Teleporter- 
feld stellen und den Schild benutzen. 
Die Party wird so wieder zu den Lä- 
den teleportiert. Wird der Schild an 
diesem Ort benutzt, geht es wieder 
zum vorher benutzten Teleporter 
zurück. Nutzt die Gelegenheit, die 
Nahrungsvorräte der Gruppe aufzu- 
stocken, und teleportiert die Helden 
dann wieder zurück in das Laby- 
rinth. Spaziert nun so lange durch 
den Wald, bis Wölfe auftauchen. 
Diese Ecke des Labyrinths ist 
tückisch: Erstens führen die Wölfe 
wirklich harte Attacken durch, zwei- 
tens finden sich in diesem Stück 
des Waldes jede Menge Sumpf- 
löcher und Fallgruben, und drittens 
tauchen immer neue Wölfe auf. 
Fällt Eure Party auf der Flucht in 


Den neuerworbenen 
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Neblig war's, der Mond schien auch nicht. Durch dieses 
dunkle Tor geht es zu einem weiteren Schlüsselteil 





Sieht irgendwie alles gleich aus. Mit Hilfe der Karte 
findet man sich aber schnell zurecht 





des Schlüssels 


‚ hoffentlich - die geheimnisvolle Tür 





Fast geschafft! Nur ein Teil fehlt noch, dann öffnetsich- 






einen Abgrund, finden sich die 
Helden in einer Höhle wieder. 
Deren Ausgang ist mit großen ku- 
gelförmigen Steinen versperrt, die 
ihr verschieben müßt. 

Wichtig in diesem Gebiet ist ein 
halbmondförmiger Schlüssel, der 
auf einem Steinpodest hinter ei- 
nem kleinen Buschlabyrinth liegt. 
Danach geht es wieder aus diesem 
Labyrinth heraus, und die nächste 
Suche gilt einer Tür mit einem 
Halbmondsymbol. Hinter besagter 
Tür treibt ein Stamm von wilden 
axtschwingenden Kriegern sein 
Unwesen. Sie patrouillieren um ein 
Steinpodest, auf dem ein weiterer 
Schlüssel sowie ein weiterer Teil 
des Clanwappens liegt. 

Fehlt also nur noch ein Teil. Die- 
ser befindet sich an der noch ver- 
bliebenen Ecke des Spielfeldes. 
Dort geht es zunächst über einen 
nebelverhangenen Friedhof. Paßt 
auf, daß Eure Helden nicht an den 
ersten Grabstein rempeln, da sonst 
ein schier unbesiegbarer Geist ge- 
weckt wird. Nach dem Friedhof 
folgt ein ebenso nebliges Stück 
Sumpf. Dort gibt es verwunschene 
Bäume, die Ihr lieber nicht bekämp- 
fen solltet. Die Strategie heißt: durch 
den ersten Korridor rennen, gleich 
nach links schwenken und weiter- 
rennen. Dort liegt der Eingang zu ei- 
nem Gewölbe, in dem Euch einige 
Puzzles, reichlich Monster und der 
fehlende Teil des Clansiegels er- 
warten. Mit diesem letzten Teil ist es 
nun möglich, den Turm zu öffnen 
und Skullkeep zu betreten. 

tb/hs 
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enn Ihr meint, bis | 
hierhin sei das Ga- 
me schon ziemlich 
schwer gewesen, 
dürft Ihr Euch eines 
besseren belehren lassen: In diesem 
finstem Gemäuer geht es gleich zu | 
Anfang gründlich zur Sache. Ihr soll- 
tet auf jeden Fall die Strategie an- | 
wenden, das Game an einem siche- | 
ren Ort zu speichern und dann erst |) 
mal auf Erkundung auszuziehen. Soll- || 
| ten die Helden in allzugroße Schwie- || 
I 
| 














| rigkeiten kommen, könnt Ihr den al- | 
| ten Spielstand wieder laden. 
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Mit dem Stift in der Hand, dem Helden im Kopf und 
vor sich ein Blatt Papier und einen Würfel - so 
saßen die ersten Rollenspieler um ihren Spielleiter 
und ließen ihre Charaktere spannende Abenteuer 
erleben. Wie eine Partie Tabletop-Rollenspiel im 
einzelnen abläuft, welche Spielsysteme es gibt, 
wie sie sich unterscheiden und worauf Sie beim 
Kauf achten sollten, dazu finden Sie in der folgen- 
den Geschichte eine ganze Reihe interessanter 












Da nun jeder Spieler in der Runde ei- 
nen Charakter kontrolliert, der alles 
tun kann, was ein Held in entspre- 
chender Situation tun könnte, wurde 
das Regelwerk immer komplexer, 
und immer mehr kristallisierte sich 
heraus, daß ein richtiges Rollenspiel 
ohne einen Spielleiter nicht funktio- 
nieren konnte. Dieser Spiel- 
leiter mußte unparteiisch 
die Rolle des Schicksals 
übernehmen sowie die 
Parts der Personen und 
Kreaturen, die den Spie- 
lern im Laufe der Partie 
über den Weg liefen. Die 
Spielergruppe hingegen 
erhielt schnell die Be- 
zeichnung Party (engl. 
für Gruppe), da man im 
Rollenspiel hauptsäch- 
lich miteinander und 
nicht gegeneinander 
spielt. Tatsächlich ist 
eines der wesentli- 


Tips . Ein Zauberspruch chen Merkmale dieser Spielkatego- 
bei "Magic" - i 1 RR 
die mächtigsten rie, daß die einzelnen Mitspieler 

m Anfang stand die Phan- Einer der ersten “professionellen” Rol- Sprüche sind nur nicht als erklärte Gegner antreten. 
tasie, und wenn man so lenspieler war Gary Gygax, der sich autbasanders Die Hintergrundgeschichte eines Rol- 
will, auch das Räuber-und- eine Märchenwelt voller exotischer seitenenKartenzu |enspiel-Abenteuers ist zumeist so an- 
Gendarm-Spie. Welcher Wesen, Drachen und Zauberei aus- finden gelegt, daß dieses nur im Team zu be- 





kleine Junge springt nicht mit seinen 
Kameraden umher, spielt Cowboy 
und Indianer (auch ein Rollenspiel) 
und “schießt” auf seine Mitspieler? 
Peng, peng! Ich habe dich getroffen! 
Nein, hast du nicht! Hab’ ich wohl! 
Hast du nicht... etc! Im Grunde genom- 
men waren es Leute, die solchen Spie- 
len auch nicht entsagen wollten, nach- 
dem sie dem Kindesalter entwachsen 


dachte und ganz konsequent Regeln 


aufstellte, nach denen wirklich ge- 
spielt werden konnte. 


wältigen ist. Da jeder Spieler die Rolle 
eines bestimmten Charakters über- 
nimmt und damit auch dessen Stär- 
ken und Schwächen, werden in je- 
dem Abenteuer alle Spieler gefordert. 
Kommt es z. B. zu Kämpfen mit Untie- 
ren oder feindlichen Kriegern (deren 
Part übrigens vom Spielleiter über- 


waren, und die sich bemühten, ihre a ng 
Rollenspiele mit Regeln wirklich spiel- en her Fi 
bar zu machen. Allerdings hörten sie am Tisch, mit Würfeln und 

auf, im Wald und auf Wiesen herum- Charakterblättern mindest 
zustromern, sondern begannen, sich ebensoviellaune wiseh 

Welten auszudenken, die sie nur in ih- Dungeon-Durchgang am Rechner 





rere Phantasie besuchen konnten. 


92 SPECIAL 1/96 


nommen wird), sind die Kämpfer und 
Krieger einer Truppe gefragt. Nach ei- 
nem solchen Kampf gibt es meist Ver- 
wundete, um deren Behandlung sich 
die Heiler der Party kümmern. Wer- 
den alte Pergamente oder Inschriften 
gefunden, sind die hochgebildeten 
Magier, Druiden und Zauberer an der 
Reihe, und wenn es gilt, Schlösser zu 
knacken, Fallen zu entschärfen oder 
verriegelte Truhen zu öffnen, ist der 
Dieb der Party am Zuge. 


Nichts geht ohne 
Charakterwerte 


Bei all diesen Handlungsmöglich- 
keiten war es besonders wichtig, ei- 
nen probaten Weg zu finden, nach 
dem entschieden werden konnte, ob 
Aktionen, die ein Charakter ausführt 
und deren Ausgang unsicher ist, 
klappen oder schiefgehen würden. 

In diesem Zusammenhang hatte 
Gary Gygax die Idee der Würfelpro- 
be, mit der solche Ereignisse schlüs- 
sig geklärt werden können. Um 
genauer festzulegen, welche Fertig- 
keiten eine Figur nun wirklich hat, 
wurden sogenannte Grundwerte 
für jeden Charakter eingeführt: Es 
wurden numerische Werte für 
Schnelligkeit, Geschicklichkeit, Kraft, 
Aussehen etc. vergeben. Je höher 
der Wert, um so besser ist die Figur 
in der betreffenden Disziplin be- 
wandert. 

Je nachdem, wie die Handlung 
nun aussieht, die der Charakter aus- 
führen will, benötigt er dafür eine 
bestimmte Fertigkeit - um ver- 
schlossene Türen zu knacken z. B. 
Geschicklichkeit. Für jede Tür, an 
die die Helden im Verlauf einer Par- 
tie gelangen können, hat der Spiel- 
leiter im Vorfeld einen bestimmten 
Schwierigkeitsgrad bestimmt, der 
angibt, wie geschickt eine Figur 
sein muß, um das Schloß zu 
knacken. Um die Tür zu öffnen, 
muß der Held eine Geschicklich- 
keitsprobe ablegen, d. h. mit einem 
Würfel einen Wert erwürfeln, der 
ausreicht, das Schloß zu knacken 
bzw. den Geschicklichkeitswert des 
Charakters mit dem Wurf zu überbie- 
ten. Bei besonders schweren Aktio- 
nen (extrem komplizierten Schlös- 
sern z. B) wird die Würfelprobe 
noch erschwert, indem nicht nur der 


einfache Geschicklichkeits- 
wert erzielt werden muß, 
sondern auch noch ein zu- 
sätzlich aufaddierter Han- 
dicap-Wert. 

Damit dieses Regelkon- 
zept funktioniert, ist es not- 
wendig, die Charakterwer- 
te der Helden, die Schwel- 
lenwerte für einzelne Aktio- 
nen und die Würfel, die be- 
nutzt werden, aufeinander 
abzustimmen. Mit einem 
sechsseitigen Würfel ist 
jedoch kein ausreichend 
hoher Wert zu erzielen. In 
diesem Falle hilft entweder 
die Benutzung mehrerer 
Würfel weiter, oder man 
braucht Würfel mit mehr 
als den üblichen sechs Sei- 
ten. Gary Gygax sah in sei- 
nen Grundregeln bereits 
mehr als vier verschiedene 
Sorten von Würfeln vor, in späteren 
Ausgaben wurden es noch mehr. 


Rummel im Verlies 
Nachdem so geklärt ist, wie kontrol- 
liert wird, ob Aktionen, die die Figu- 
ren ausführen möchten, klappen 
oder danebengehen, kann das 
eigentliche Spiel beginnen. Auch 
dieser Ablauf unterscheidet sich we- 
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“Magic - The Gathering” gab den 
Startschuß zum Boom der Sammelspiele 


AufTolkiens 
Fantasy-Welt 
Mittelerde, in der 
Hobbits, Elfen, 
Zwerge und 
ganze Dynastien 
menschlicher 
Kulturen sich ein 
Stelldichein 
geben, basiert 
das deutsche 
Spielsystem MERS 






sentlich von übli- 
chen Brettspielen ä& 
la Monopoly. Die 
Partie wird durch 
den Spielleiter vor- 
angetrieben, der den 
Spielern bzw. ihren 
Charakteren erzählt, 
was sie sehen und 
was um sie herum 
passiert Danach 
können die Figuren 
ihre Aktionen aus- 
führen, indem sie 
dem Spielleiter mit- 
teilen, was ihre Figur 
tut, und daraufhin 
sogleich erfahren, 
was die Aktionen 
bewirken. Dabei 
wird eine lose Rei- 
henfolge eingehal- 
ten, die aber nicht 
bindend sein muß. 
Es passiert durchaus, daß die Party in 
eine brenzlige Situation kommt, in der 
nicht viel Zeit zum Handeln bleibt. 
Dann kommt es darauf an, dem Spiel- 
leiter möglichst schnell zu sagen, was 
die eigene Figur tut. Gerade solche Si- 
tuationen können ziemlich hektisch 
werden und stellen den Leiter auf eine 
echte Probe, denn er muß sich die Ta- 
ten jeder Figur merken und darauf ein- 
gehen. 

Je nachdem, wie die Charaktere 
sich verhalten und wie erfolgreich 
die von ihnen im Spielverlauf aus- 
geführten Aktionen waren, werden 
sogenannte Erfahrungspunkte ver- 
teilt. Im Rollenspiel geht man davon 
aus, daß ein Charakter aus allen 
Handlungen lernt Mit dem Sam- 
meln von Erfahrungspunkten kann 
der Charakter in höhere Levels auf- 
steigen, was wiederum zur Folge 
hat, daß sich seine grundsätzlichen 
Charakterwerte verbessern. So 
wachsen im Rollenspiel die Helden 
mit den Spielern. 


Wilde weite 


Spielewelt 
Aus Gary Gygax’ Regelwerk ent- 
wickelte sich das Spiel Dunge- 
ons&Dragons, das weltweit wohl 
zum meistverkauften Rollenspiel 
wurde. Unter der Ägide der Firma 
TSR, die sich um die Vermarktung 
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von D&D küm- 
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merte, entstan- 
den nicht nur im- 
mer neue Spiel- 
welten, sondern 
auch Erweite- 
rungs-Sets für er- 
fahrenere Spie- 
ler. So gab es 
bald Advanced 
Dungeons&Dra- 
gons und für be- 
sonders weit fort- 
geschrittene Hel- 
den das Eternal 
Set, das Aben- 
teuer für Charak- 
tere bot, die es zu 
halbgottartigen 
Fähigkeiten ge- 
brachthatten. 
D&D und AD&D blieben jedoch 
bei weitem nicht die einzigen Spiel- 
systeme, und im Laufe der Zeit er- 
schienen Dutzende anderer, die 
aber von den Regeln her im wesent- 
lichen dieselben Strukturen benutz- 
ten wie Dungeons&Dragons. Viele 
der Epigonen erhielten Titel, die 
vom Klang her an an Dunge- 
ons&Dragons erinnerten, wie z. B. 
Tunnels&Trolls, jedoch schafften 
es nur wenige Spielsysteme, aus 
dem Schatten des großen Vorbil- 
des herauszutreten. Zu dieser Kate- 
gorie kann MERS gezählt werden. 
Hinter dieser Abkürzung verbirgt 
sich das “MittelErdeRollenSpiel”, in 
dem die Spieler die Abenteuer aus 
“Herr der Ringe” nachspielen kön- 
nen. Zwar basiert auch dieses Spiel- 
system weitgehend auf den von 
Gary Gygax eingeführten grund- 
sätzlichen Regelkonzepten, erwei- 
tert diese jedoch um ein Vielfaches. 
Auch sorgt die Flut der Rassen und 
Charaktere, die der Spieler schon 
aus “Herr der Ringe” kennt, dafür, 
daß eine Partie MERS zu einem 
ganz eigenen Erlebnis wird. 
Dungeons&Dragons entwickelte 
sich zwar weltweit zum Rollenspiel 
Nr.1, jedoch war dem Game nicht 
überall gleichermaßen Erfolg be- 
schert. Hier in Deutschland z. B. 
mußte TSR eine empfindliche 
Schlappe einstecken und einem 
Konkurrenten das Feld der Spiele 
fast kampflos überlassen. Die Rede 
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In den USA ist für 
viele alte Rollen- 
spiel-Hasen TSR 
der erste und ein- 
zig wahre Liefe- 
rant von Spielstoff. 
Die "vergessenen 
Welten" stellen 
einen einzigen 
Bereich innerhalb 
des AD&D-Univer- 
sums von TSR dar 


White Dwarf, ein 
neueres Fantasy- 
Rollenspiel mit 
unterstützendem 
Brett von Games 
Workshop, 
England 


ist von Das Schwarze Auge, 
dem erfolgreichsten deut- 
schen Rollenspiel, das im 
Laufe der letzten zehn Jahre 
einen festen Platz in der 
Gunst der Spieler errungen 
hat. Einer der wesentlichen 
Gründe für den großen Er- 
folg von Das Schwarze Au- 
gelag in der Schilderung der 
Welt Aventurien, in der DSA- 
Rollenspiele stattfinden. 


Abenteuer 
als Kartenspiel 


Rollenspiele gibt es nun seit 
fast 25 Jahren, und im Laufe 
seiner Geschichte hat dieses 
Spielegenre bereits etliche 
Höhepunkte erlebt. Doch 
der Boom, der mit der Ein- 
führung des Spielsystems Magic - 
The Gathering ausgelöst wurde, ist 
einmalig. Jeder Spieler benötigt 
hier ein Karten-Basis-Set und Boo- 
sterpacks, die dazugekauft werden 
können. Einzelne Karten, die in 
mehreren Packs auftauchen, kann 
man bei anderen “Magic”-Freaks 
eintauschen und so den Bestand 
optimieren. Innerhalb weniger Ta- 
ge war die gesamte Erstauflage 
komplett ausverkauft. So groß war 
der Zuspruch der Spieler, daß zu 
dem Magic-Grundsystem schnell 
Zusatzmodule erschaffen wurden, 
die zwar in der “Magic - The Gat- 
hering”-Welt spielen, jedoch in de- 
ren Frühgeschichte angesiedelt 
sind. 





Zweifelsohne gehört auch Magic in 
die Riege der Rollenspiele, es gibt 
jedoch in diesem Spielsystem zu- 
sätzlich sehr starke Strategiespiel- 
elemente. Gespielt wird Magic zu 
zweit, wobei die Teilnehmer, anders 
als im klassischen Rollenspiel, ge- 
geneinander antreten. In den Spiel- 
sets stecken Karten für Armeen, 
Monster, einzelne Helden, spezielle 
Zaubersprüche und besondere Ma- 
gier. Der Ablauf der eigentlichen 
Partie erinnert ein wenig an eine Mi- 
schung aus Quartett und Monopo- 
Iy, in dem sich die Spieler durch 
Auslegen bestimmter Karten ge- 
genseitig attackieren. 

Der Pfiff bei der Geschichte liegt 
in den Booster-Packs, in denen sich 
hin und wieder Karten finden, die in 
den Basisdecks nicht enthalten 
und zum Teil besonders mächtig 
sind. Die Hoffnung auf Halbgott- 
Krieger wird jedoch immer wieder 
enttäuscht, denn durch ein ausge- 
wogenes Regelwerk hat jede Figur 
ihre Achillesferse und kann durch 
geschicktes Spiel und ein wenig 
Glück besiegt werden. 

Von Magic - The Gathering wur- 
den alleine in Amerika im Laufe des 
ersten Jahres nach Erscheinen über 
eine Milliarde Karten verkauft. Es ist 
also nicht verwunderlich, daß sich 
andere Hersteller schnell eigene 
Trading-Card-Games einfallen lie- 
Ben und versuchten, so ein Stück 
von dem offensichtlich recht 
großen Kuchen abzubekommen. 
Zu den vielversprechendsten Ver- 
tretern des Genres gehören: Dagger 
Isle Guardians, Hyborian Gate, 
Echelons of Fury und Kult Auch 
Deutschlands Renommier-Rollen- 
spielsystem Das Schwarze Auge 
hat inzwischen mit großem Erfolg 
ein eigenes Card-Game gestartet: 
Dark Forces. 


Rollenspiel light 


» Wer Spiele & la Dungeons&Dra- 


gons oder Das Schwarze Auge in 
Angriff nimmt, sollte darauf vorbe- 
reitet sein, sich zunächst durch 
dicke Regelwerke kämpfen zu müs- 
sen, bevor zum ersten Abenteuer 
aufgebrochen werden kann. Gera- 
de diese erste Phase des Rollen- 
spiels ist für viele abschreckend, 


denn man will ja spielen 
und nicht studieren. Ex- 
tra dafür gibt es einige 
Rollenspiele, deren Re- 
geln stark vereinfacht 
wurden und die schnell 
an einem Abend erlernt 
werden können. 

Das erste Game die- 
ser Art war Hero Quest 
von MB. Hierbei be- 
kommt Spieler 
gleich einen Spielplan 
in die Hand, Figürchen 
für Helden und Monster 
sowie einen Stapel Er- 
eigniskarten. Das Ab- 
spekken hat jedoch 
auch seinen Preis, und 
auf detaillierte Spielfigu- 
ren mit ausbaufähigen 
Charakterwerten muß 
verzichtet werden. Ein Spiel mit 
ähnlichem Grundkonzept ist auch 
Der Talisman aus dem Hause 
Schmidt-Spiele. Dieses Game wird 
zwar im Programm des Herstellers 
in die Nähe von Das Schwarze Au- 
ge gerückt, stammt aber eigentlich 
aus der Ideenschmiede des engli- 
schen Spezialisten für Fantasy-Stra- 
tegiespiele Games Workshop. 
Auch bei diesem Spiel ist der einfa- 
che Einstieg gewährleistet, wird 
aber ebenfalls durch eingeschränk- 
te Komplexität erkauft. 


I: 


der 


Rollenspielbücher 
Ein- Phänomen der Rollenspielsze- 
ne, das sich für einige Zeit großer 
Beliebtheit erfreute, inzwischen 
aber fast schon wieder in Verges- 
senheit geraten ist, sind die Rollen- 
spielbücher. Dabei geht es um 
Abenteuerspiele, die als Buch prä- 
sentiert werden. 

Der Spieler liest sich durch die 
Handlung und kommt immer wie- 
der an Gabelungen im Verlauf der 
Geschichte. An diesen Verzwei- 
gungen bekommt der Leser die ein- 
zelnen Möglichkeiten aufgezeigt 
und erhält die Information, auf wel- 
cher Seite des Buches er weiterle- 
sen muß, um den betreffenden 
Handlungsstrang weiter zu verfol- 
gen. 

Das erste Buch dieser Art war die 
Geschichte Der Hexenmeister vom 


mm 
(Dass Sch irze, ‘ze Auge) | 


DIE UNGESCHLAGENEN 





Die Stories des 
“Schwarzen Auges” 
soielen in der Welt 
Aventurien. Das 
bekannteste deut- 
sche Rollenspiel- 
system hat eine rie- 
sige Fangemeinde 
erzeugt, die unter 
anderem mit der 
Zeitschrift “Der 
Aventurische Bote” 
bei der Stange 
gehalten wird 


flammenden Berg 
von Steve Jackson 
und lan Livingstone. 
Es folgten eine ganze 
Reihe weiterer Buch- 
serien, u. a. auch eini- 
ge Bände zu Dunge- 
ons &Dragons. Die 
meisten dieser Buch- 
abenteuer spiegelten 
den weit verzweigten 
Handlungsverlauf 
nur vor und waren ei- 
gentlich Mogelpak- 
kungen. So dauerte 
es auch nicht allzu 
lange, bis die mäßige 
Qualität der meisten 
dieser Buchgames 
die _Leser/Spieler 
vergrault hatte. 


Wenn der Postmann 


zweimal würfelt 

Daß man mit der Post auch ausge- 
zeichnet Spiele spielen kann, hat 
die stetigwachsende Gemeinde der 
Postspieler längst erkannt, auch 
wenn der Rollenspiel-Purist nun 
einwenden könnte, daß es sich bei 
Postspielen im wesentlichen nur 
um Strategiespiele mit leichtem Rol- 
lenspiel-Einschlag handelt. So dre- 
hen sich die Games meist um Rei- 
che, die durch einen Herrscher re- 
giert werden und mit anderen Rei- 
chen im Clinch liegen. 

Der jeweilige Spieler hat für sei- 
nen Zug ca. zwei Wochen Zeit und 
vermerkt dann seine Aktionen auf 








entsprechenden WVordrucken, die 
anschließend an den Spielleiter ge- 
schickt werden. Der Spielleiter fun- 
giert hier als Schnittstelle zwischen 
den verschiedenen Herrschern, die 
sich gegenseitig nicht kennen und 
auch nichts voneinander wissen. 
Erst wenn ihre Truppen im Laufe ei- 
nes Zuges auf Territorium oder Trup- 
pen eines anderen Spielers treffen, 
teilt der Spielleiter dies mit. Nun kann 
der Spieler entscheiden, ob er diplo- 
matische Kontakte aufnehmen 
möchte oder lieber Truppen entsen- 
det. Es kann nicht geleugnet werden, 
daß Postspiele ihren ureigenen Reiz 
haben da eine Partie jedoch ohne 
weiteres ein Jahr und länger dauern 
kann, ist Geduld einer des wichtig- 
sten Wesenszüge, die ein Spieler 
dafür mitbringen muß. 

Am Ende dieses kleinen Streif- 
zugs durch das ursprüngliche Rol- 
lenspiel, das auch als Ahnherr aller 
Computer-Rollenspiele gelten muß, 
bleibt anzumerken, daß natürlich 
bei weitem nicht alle Spiele vorge- 
stellt werden konnten. Dazu kommt, 
daß im Laufe der über 20 Jahre, die 
dieses Genre nun schon zählt, viele 
Spiele erschienen und schon wie- 
der eingestellt worden sind. Die Rol- 
lenspielbücher sind ein gutes Bei- 
spiel für den schnellen Boom und 
den gründlichen Absturz hinterher. 
Wer weiß, vielleicht sind die Tra- 
ding-Card-Games, die Hits von heu- 
te, schon morgen Geschichte. 

Daß es auch in Zukunft Spiele 
dieses Genres und eine begeisterte 
Spielerschaft geben 
wird, das läßt sich al- 
lerdings schon heute 
mit Sicherheit sagen. 
Wie jedoch die Games 
von morgen aussehen 
werden, davon werden 
wir uns überraschen 


lassen müssen. 
g 


Ein Fantasy-Brettspiel 
von Games Workshop 
mit rollenspieltypischen 
Elementen ist Talisman 
- nicht zu verwechseln 
mit dem Computer- 
Adventure gleichen 
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In Fantasy-Romanen sind Orks oft nur Kanonenfutter - 


beim Live-Spiel ist das anders 


iberius Lumbricus ist schon 

ein ziemlich mächtiger Magier. 

Er beherrscht Zaubersprüche, 

die wilde Kämpfer in fromme 
Lämmer verwandeln können, und er 
kennt sich mit Wesen aus, die ge- 
wöhnliche Sterbliche in Angst und 
Schrecken versetzen. Er hatnureinen 
Nachteil: Ihm ist sein Körper abhan- 
dengekommen. 
Aus diesem 
Grund spricht 
er des öfteren 
durch den Mund 
seines unbehol- 
fenen Lehrlings 
Hugin, der ge- 
meinsam mit 
der Zauberin 
Munin die Bi- 
bliothek der Ma- 
giergilde hütet. 
Man erkennt 





Das Tempelmädchen 

Maria, einesüßeFallefür {en tolpaischi 
allzu arglose Helden im gen Hugin, des- 
Dungeon sen Stamm- 


baum mäüitterli- 
cherseits von einer Fee verunziert 
wird, an seinem riesigen lila Hut. Die 
Doppelrolle von Liberius und Hugin 
zu spielen, bedeutet für den Mann un- 
term lila Hut eine anspruchsvolle 
Aufgabe. 


» ei 


Hugin ist beileibe nicht die ein- 
zige skurrile Gestalt, die man 
auf dem Burggelände trifft. 
Und er ist auch gewiß nicht 
der einzige Charakter, der ge- 
konnt und mit einem Augen- 
zwinkern dargestellt wird. 

Da gibt es beispielsweise den 
“Puschelmagie, den man 
schon von weitem an seinem 
überdimensionalen, tütenförmi- 
gen Hut und dem “Puschelstab” 
(einem Stecken, an dessen Spit- 
ze noch einmal ein ebensolcher 
Hut befestigt ist) erkennt. Es gibt 
Tarsyn, den in farbenprächtige 
orientalische Gewänder gekleideten 
Magier mit den unergründlichen dun- 
klen Augen - wenn er einen Zauber- 
spruch murmelt, scheinen Blitze aus 
diesen Augen zu schießen. Seine Ge- 
fährtin heißt Blütenblatt und ist Druidin. 
Sie kann mit den Tieren sprechen - ei- 
ne besonders wichtige Information 
entlockt sie beispielsweise einem Ka- 
ninchen, das in einer Kiste in der Burg- 
kantine sitzt und eigentlich eine ver- 
wunschene Erzmagierin ist. 

Manchmal allerdings streift ein 
Vampirpärchen tanzend durch die 
Wälder um die Burg Kasperk, das 
Blütenblatt und Tarsyn merkwürdig 
ähnlich sieht. Kein Wunder: Die bei- 


TIGE BEN Lin 





Laß dich doch beißen - 
es tut fast gar nicht weh! 


Fantasy-Spiele auf dem Computer 
bringen bereits einiges an Spannung 
und Atmosphäre. Aber was sind 
Erlebnisse, die sich aus Bildschirm- 
pixeln zusammensetzen, gegen das 
Gefühl, einem tatsächlichen Ork oder 
Elfen, einer drohend aufmarschieren- 
den Mumie oder einer verführeri- 
schen Vampirin gegenüberzustehen? 
Im Live-Rollenspiel begegnet Euch 
die Zauberwelt der Fantasy 
sozusagen hautnah. 


Be} 
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den Blutsauger werden von den glei- 
chen Spielern dargestellt wie der Ma- 
gier und seine Gefährtin. Spieler, die 
sich gruppenweise des Nachts ins 
Dungeon wagen, können den verfüh- 
rerischen Langzähnen übrigens auch 
dort begegnen - daß es in den Dun- 
geons nicht gerade ungefährlich zu- 
geht, hat sich aber bereits nach den 
ersten Spieltagen bei allen Spielern 
herumgesprochen. Auch das Ge- 
spräch mit dem Kaninchen ist nicht 
so unglaubwürdig, wie es zunächst 
klingt: Während die goldblonde Drui- 





Der "Puschelmagier” in Aktion: Der richtige Spruch, 
und der Untote erstarrt zu Stein 
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din das Tier im Arm hielt, sorgte ein 
anwesender Spielleiter dafür, daß die 
entsprechende Botschaft vernom- 
men werden konnte. 


Kämpfer, Sänger 
und Ganoven 
Neben seinem Zelt im Lager der Men- 
schen sitzt Arn, genannt “die Eiche”. 
Der gewaltige, am ganzen Oberkörper 
tätowierte Kämpfer ist viel flinker als 
der erste Blick vermuten läßt Seine 
mannsgroße Axt wird gefürchtet - ob- 
wohl sie wie alle anderen Waffen im Li- 
ve-Rollenspiel im Grunde harmlos ist: 
Mit dicken Latexschichten weich ge- 
polstert, können die Spielwaffen keine 
echten Verletzungen hervorrufen, auch 

wenn sie verblüffend echt aussehen. 

In der rustikalen Taver- 
ne, die Gnilk, der Gnom, 
auf halber Höhe des 
Burgbergs aufgebaut hat, 
spielt ein Barde traurige 
Lieder. Währenddessen 
zieht nur wenige Meter 
entfernt eine SWORK-Pa- 
trouille, bestehend aus 
grimmig dreinblickenden 
Orks, unter dem Kom- 
mando ihres noch viel 
grimmiger dreinblicken- 
den Sergeanten, vorbei - 
so diszipliniert, wie es für 
Orks eben möglich ist. 


Noch ein Schluck 


Elfenwein! 

Gegen Abend sieht man dunkle 
Gestalten mit schwarzen Gesichtern 
und weißen Haaren in der Nähe der 
Burg herumhuschen - die gefürchte- 
ten Dunkelelfen jagen etwas oder je- 
manden. Auf dem Burghof führt eine 
größere Menschenmenge ein unfrei- 
williges Tänzchen auf - der Kobold 
hat ein wenig gezaubert, und gemäß 
dem Spielreglement müssen nun alle 
springen, ob sie wollen oder nicht. 

Die beschriebenen Szenen hat der 
Verfasser dieser Zeilen nicht in irgend- 
welchen wüsten Träumen erblickt - 
sie spielen sich im Live-Rollenspiel 
tatsächlich ab. Die Spieler sind mit- 
ten drin im Abenteuer, ja sie bilden 
sozusagen selbst das Abenteuer. 
Das Miteinander und Gegeneinander 
im Spiel liefert oft genug filmreife 
Stories. 


9» zeit 
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Einer der Schrecken, 
die in den Dun- 
geons auf vorwitzi- 
ge Abenteurer 
warten: die Mumie 





Tarsyn, der prächtige Magier 


Schwertkämpfe 
mit Polsterwaffen 
sind fester 
Bestandteil jedes 
Live-Rollenspiels - 
hier ist Geschick- 
lichkeit gefragt 


Hobby für 
Phantasiebegabte 


Die meisten Bilder auf diesen Seiten 
stammen von der “Legendsy 95”, ei- 
nem zweiwöchigen Spiel-Event, der 
im vergangenen Sommer von Uni- 
com Deutschland in Böhmen veran- 
staltet worden ist. Im Laufe der letzten 
Jahre hat das Live-Rollenspiel jedoch 
so weite Kreise gezogen, daß ein ech- 
ter Rollenspiel-Tramp heute das ganze 
Jahr über beinahe nahtlos von Spiel zu 
Spiel eilen könnte. Für die Spieler ist 
das Live-Rollenspiel eine besonders 
kreative Art von Urlaub, und damit es 
für alle Beteiligten so farbenprächtig 
und schön wie möglich wird, steckt 
man viel Mühe in Kostüme und Ausrü- 
stung. Viele der phantastischen Rü- 
stungen, Gewänder und Accessoires 
sind in wochenlanger Handarbeit von 
den Spielern selbst hergestellt worden. 
Nachwuchssorgen kennt die Szene 
nicht Immer mehr Neugierige melden 
sich für einen “Con” an, sind von der 
Sache begeistert, bleiben dabei und 
ziehen andere mit. Die untere Alters- 
grenze sinkt auch stetig: Waren noch 
vor Jahren Veranstaltungen dieser Art 
nur etwas für Leute über 18, so sieht 
man heute bereits immer mehr 14- 
oder 15jährige Spieler aufden Cons. 
Wer jetzt neugierig geworden ist 
und Lust hat, noch mehr über das fas- 
zinierende Hobby Live-Rollenspiel zu 
lesen und zu sehen, dem empfehle 
ich die beiden Multimedia-Reporta- 
gen auf unserer CD. Sie lassen sich 
von der Windows-Oberfläche aus ab- 
rufen (unter “Thema” und “Report”) 
und bieten unter anderem eine ganze 
Reihe von Video-Sequenzen. Viel 
Vernügen! - und, wie Logan, der 
Schamane, sagen würde: Hokaheel!.. 


zy 





Während das Rollenspiel vorm 
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Computer fast nur männliche 
Wesen fasziniert, engagieren sich 
beiLive-Events auch mehr und 
mehr Waldläuferinnen, Heilerin- 


nen, Diebinnen... 


Veranstalter-Adressen 


Hier findet Ihr eine (ganz und gar unvollständige, aber 
dafür wenigstens nach Postleitzahlen geordnete) Liste 
von Veranstaltern in Deutschland, die Live-Rollenspiele 
organisieren. Wo bereits Daten zu konkreten Projekten 
1996 zu erfahren waren, haben wir sie dazugesetzt. 


Der Dungeon Master 

Peter Orlt 

Rathenower Str. 27 

10559 Berlin 

("Rückkehr der Dunkelelfen”, 
Burg Gutenstein bei Pilsen: 
237.- 28) 


Fratemitas Corvorum: 
Daniel Melchert 
Wolframstr. 27 
12105 Berlin 


Carsten Sobik 
Forstmeisterweg 41 
23568 Lübeck 

(“Alive-Con 5”: voraussichtl. 
September/OÖktober) 


Die Unentschlossenen 
Karsten Dombrowski 
Nethener Weg 2 

26180 Rastede 

("Treffen des chaotischen 
Adels": 2.3.- 3.3) 
("Valadora 5"; 16.5.- 19.5) 


Unicom Deutschland 
Walsroder Str. 177a 

30853 Langenhagen 
("Spukschloß" amLochLo- 
mond, Schottland: 3.4.- 11.4; 
Fantasy-Streifzug"Dasfeme 
Land" mit Pferdewagentreck in 
Inand: 19.7.-28.7,u. 28.- 128) 


Axel Böhme 
Mühlenstr.6-8 
31737 Rinteln 
("Saga ll) 


Gnomcooperation Mark Elter 
Ippensen 10 

37547 Kreiensen 

("Dros Rock Il - die Drowfe- 
ste", Greener Burg: voraus- 
sichtlich 5.4. - 7.4) 





Felix Völzmann 
Händelstr. 8 
38440 Wolfsburg 


Ingo Fritz c/o Benedikt 
Deininghauserstr. 66 

44357 Dortmund 
(Wochenendveranstaltungen 
aufBurg Bilstein) 


Tanja Grützmacher 
Seumannstr. 39 

45326 Essen 

("Folstice Winter's Tale”) 


Die Schatzkammer 
SiegburgerStr. 111 
50679 Köln 


AG Live-Rollenspiel Köln 
Peter Nomigkeit 
Seydlitzstr. 7 

50737 Köln 


Volker Riehl 
Schillerstr. 23 
61250 Usingen 


Gilde derDrachenreitere.V. 
Katja Rauscher 

Sumborer Str. 7a 

63322 Rödermark 


Verein zurFörderung von 
Rollenspielen 

Cappo Trampert 
Großherzog-Friedrich-Str. 125 
66121 Saarbrücken 


RalfHollinger 
Ottennab 29 
74544 MichelbachfBilz 


Die Drachenschmiede 
Blumweiler 6 

97993 Creglingen 
("Draccon”) 


Pingi geht auf 
En Fahrt 


“Pingi PER 






Dark Eye 
Smart Patrol * The / 

«e Fighter Duell * Formel 1 Grand Pr 2 
7 « Human Recall * The Hive 


Planer 2 
° ranTrainer 2 * Der 
Carpet 2 7 « Top Gun 


Battle Isle 3 

Prisoner oflce + Mission Super \.Q. 

Command & Conquer * Mad TV 2 
Albion * Panic in the Park 


Transport Iycoon Deluxe * Siedler 2 
iedes Spielnur D’M 79,90 


Golden Game Versand 


Inh. Rolf Neumann, Lösorter Str. 74, 47137 Duisburg 
Tel: 0203/446090 
Tel/Fax: 0203/413067 


Weitere Titel auf Anfrage - Lieferung per Nachnahme 


Tun 
Caesar za Tilt ® 


Sim Isle 
Fatal Racing 


Magie 
uch Wave Assault ® 


Alien Odyssey * Worms * 


=Bingi, ein kleig@f 
Pihguin, trädmidavon; 
einmal einen Eisbären 
zusehen. Da diese am 
Nordpol leben, eraber 
am Südpol zu Hause 
ist, begibt er sich auf 
große Fahrt. Über 
Australien, Afrika, 
Süd- und Nordamerika erreicht er Europa, um von dort 
weiter zum Nordpol zu reisen. 


Ihr Kind begleitet Pingi auf seiner großen Reise. Unterwegs 
lernt es viele Freunde auf allen Kontinenten unserer Erde 
kennen und erfährt dabei eine Menge über die Tiere, 
Pflanzen und Menschen der einzelnen Kontinente. 





Oka Soh Am Graben 2 92557 Weiding 
y Zn I I. 09674 -1279 Fax -1294 


Bilder (3D), Animationen, Geräusche, Musik und 
gesprochene Texte führen durch die Reise, in die Ihr Kind 





| = Flugsimulator 5.1 DV 103.90 = Skunny 
[_Spiele auf CD ROM |: Fan "une Grand p. 2 DA 92:30 = Spane’Marines 

= 3D Game Creation System 85. .00 FxX Fighter Space Quest 6 

= 3D Lemmings DV 87.90 = Grand Prix Manager DV Star Treck 25th Aniv 
"3D Ultra Pinball Hardball 4 D Star Treck:A Final 


interaktiv eingreifen kann. Ihr Kind lernt auf diese Art 
spielerisch den Umgang ralbdem Computer. 


Als Sonderfunktion best@htdie Möglichkeit, sich Seiten 
zum Ausmalen ausdrucken zulassen. 





aß am Lernen 
e Begreifen ! 


... auf pädagogisch 
beste Art und Weise! 
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A-IV Networks 

" Albion 

" Aliens 

Apache Longbow V 

" Archibald Appelbrooks DV 

Ascendancy DV 

Battle Isle 2 Bundle DV 

Battle Isle 3 DV 

= Bermuda Syndrome DV A 

Biing DV & 

” Bleifuß (Screamer) 

= Bundesliga M, Hattrick 
(incl. Supporter + Editor) 

= Burn Cycle 

Burning Steel 3 

“Caesar 2 

“ Capitalism 

Caribbean Disaster 

CivNet 

Clearing House 

Colonization 

= Command Aces o.t. Deep 
(incl. Expansion Disk) 

"Command + Conquer DV 


Aces over Europe 
Space Quest 4 
Lost in Time 


Inca I 
gebtine 1&2 4. Versionen 


. Orumader - No RemorseDV 
Cybermage DV 
. Orberspsed (Win'95) 
“Darker D. 
Day of Tentacle 

Der Clou + Profidisk 

"Der Planer 2 

Der Reeder 

Der Talismann 

= Destruction Derby 
Discworld 

Dungeon Master 2 

Empire 2 

Extreme Pinball 


Hattrick (lkarion) 

= Heart of Darkness 

= Heroes of Might + 

Hi Octane 

= Hugo 3 

Indy Car Racing 

“Indy Car Racing 2 

"/shar Trilogy 

Jagged Alliance 

Kings Quest 7 

Kiyeko + die Diebe 

Knights of Xentar 

Last Dynastie 

Lost Eden 

"Mad TV2 

" Magic Carpet 2 

" Maxx 

Mechwarrior Il 

Micro Machines 2 

" Mission Critical 

« Monopoly 

" Mortal Coil 

Myst 

Navy Strike 

Need for Speed 

NHL Hockey 96 

Panzer General DA 
Panzer General 2 (Win'95) 
Perfect General 2 DA 
PGA Tour Golf 96 
Phantasmagoria 

Pinball Illustons 

Pittfall (Win’95) 

= Pole Position 

Prisoner of Ice 

Psycho Pinball 

“ran Soccer 

"ran Trainer 2 

Ravenloft 2-Stone Prophet 
Rebel Assault D 

= Rebel Assault 2 

= Riddie of Master Lu 
Scaphander DV 
Screamball £ 
Shanghai Great Moments DV 76,90 
= Silent Hunter DV 72.90 
“Silent Steal DV 103.90 
Sim City 2000 Collection 89.90 


Star Treck Omni Pedia 

Star Treck Tech Manual DV 

“Steel Panthers DV 

" Stone Keep 

Super Street Fighter 2 

Tank Commander EH 

TFX 

“ TFX Eurofighter 2000 DV 

" The Dig 

The 7th Guest DA 

= Thunderscape DV 

“ Tie Fighter 

" Tilt Pinball 

= Top Gun-Fire at Will DV 

US Navı Fighter Gold DV 
Transport Tycoon Deluxe 

Transport Ty./Themepark 

Vollgas DV 79.90 
= Warcraft 2 DV 74.90 
Warlords 2 Deluxe 74.90 
= Werewolf vs Comanche DV 76.90 
" Wing Commander 4_ DV 96.90 
" Wetlands DA 58.90 
= Worms DV 65.90 
X-Com: Terror from DV 47.90 
= X-Wing Enhanced DV 68.90 


Electronic Arts Classic: 
Labyrinth of Time 33.90 
NHL 94 33.90 
PGA Tour Golf 33.90 
System Shock Classic 33.90 
Ultima 7 Compilation 33.90 
Ultima Underworld 1 +2 33.90 


Lernsoftware: CD/3,5" 
= AD! Deutsch Vorschule 77.00 
= ADI Deutsch Kl. 1+2 DV 77.90 
= ADI Deutsch Kl. 3+4 DV 77.90 
= ADI Mathe Kl. 3+4 DV 77.90 
= Englisch 1 Plus DV_ 65.90 


Low Budget - CD 


360 Compilation 
D-Generation 
Elite Plus 
Megatraveller 1 
North + South 





I)O00000 


Fade to Black 
“Fatal Racing 


" Sim Isle 76.90 Pacific Island 

“ Sim Tower DV 75.90 Railroad Tycoon 
"Fifa Soccer 96 "Sim Town DV 65.90 Silent Service 2 
Flight Commander 2 DV Simon the Sorcerer DV 27,90 Tornado 

Flight Unlimited DV 85.90 Simon the Saorcerer 2 DV 78.90 War in the Gulf 


kostenlose Komplett-Liste (Systemangabe) anfordern, incl. 
Lösungsheften, Lernsoftware, Public Domain, Hardware 


Soundblaster 16 pro Value Ed./IDE 169.- Microsoft Sidewinder Joystick 
Roland SCD-10 289.- GRAVIS "Firebird" 
Roland SCD-15 419.- GRAVIS Analog PRO 


Gravis Ultrasound MAX 285.- GRAVIS Anal Be 
Gravis Ultrasound ACE 179.- Wingman EXTREMi 
ORCHID NU-Sound PnP 275.- THRUSTMASTER - Ex Noson 


Mitsumi FX 400 B 295.- THRUSTMASTER - F16 TQ 

Pioneer DR-UA 124x (4-fach) 355.- CH-Products: Virtual Pilot Pro 
Toshiba AT 5302B (4-fach) 329.- SUNCOM: Analog Edge 2 

Toshiba XM 3601B (4-fach) 539.- SUNCOM: FX 2000 

Sony EDU 76 E (4-fach) 299.- SUNCOM: G-Force 

Stammkunden o. Vorauskasse DM 6.50 German Parcel 24-48 Std. DM 
WEISE DE 2777 Be Be 77: 72777 DM 9.90 Ausland - Vorauskasse DM 


holline news 09674-8405 5, 


oO00 


anannnnnn 


Systemvoraussetzung: IBM-kompatibler PC, MS-Windows ab 3.x, 
mind. 4 MB RAM, CD-ROM-Laufwerk, Soundkarte, Grafikkarte mit 
mind. 256 Farben, Festplatte mit 5 MB freiem Speicherplatz 
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“Search Chest” oder “Clobber Skeleton” - so sahen die Befehle aus, 
mit denen die Adventures der frühen Homecomputer-Zeit gemeistert wurden. 
Heute klickt man sich mit der Maus durch farbenprächtige Multimedia-Abenteuer. 


Dazwischen liegt die Geschichte eines Spielegenres, das sich mittlerweile eine 
riesige Fangemeinde in allen Altersklassen erobert hat: Adventures bieten Grübelspaß, 
Spannung und dichte Atmosphäre. Keine andere Art von Computerspielen 
kann phantastische Stories so überzeugend rüberbringen. 


enn es dunkel wird 
über dem Land, die 
kleinen Kinder 
schlafen gehen und 
die Jugend loszieht, rücken die Al- 
ten zusammen und erzählen sich 
mit leuchtenden Augen Geschich- 
ten aus vergangenen glorreichen 
Tagen - Legenden aus Zeiten, als 
Abenteuer noch echte Adventures 
waren und keine interaktiven Filme, 
als Abenteurer noch echte Freaks 
waren und keine geschniegelten 
Zeitgeist-Yuppies. 

Schauplatz einer dieser Legen- 
den ist der US-Bundesstaat Massa- 
chussetts, genauer gesagt die heili- 
gen Hallen des dort ansässigen In- 
stitute of Technology - der Länge 
des Namens wegen (und um Zun- 
genverknotungen zu vermeiden) 
kurz MIT. genannt. Diese drei 
Buchstaben haben auch heute 
noch einen ruhmvollen Klang. Das 
Universitätsinstitut war Ende der 
siebziger Jahre weltweit führend in 
puncto innovative Computertech- 
nologie. Nicht wenige führende 
Köpfe derjenigen Firmen, die heute 
im Geschäft der Soft- und Hardware 
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Zork begründete 
den Erfolg der 
Firma Infocom. 
Vor kurzem 
erschien “Return to 
Zork" als Grafik- 
adventure, und 
dem Vernehmen 
nach wird an einer 
weiteren Zork- 
Folge für Windows 
95 gearbeitet 


als “Global Players” bekannt sind, 
haben ihre Karriere in einer Garage 
oder einem Studentenzimmer im 
Umfeld des M.L.T. begonnen. 





Die “gewaltige Höhle” 
Begeben wir uns also zurück ins 
Jahr 1980, um bei der Geburt des 
ersten reinrassigen Computer-Ad- 
ventures dabei zu sein. Leute, die 
Zugang zu Großrechnern hatten, 
waren von dem neuartigen Spiel 
Colossal Cave Adventure gefes- 
selt. Bei diesem Programm war die 
kurze Beschreibung einer Örtlich- 
keit auf dem Bildschirm zu lesen, 





und durch Texteingaben konnten 
dem Computer Kommandos gege- 
ben werden: EAST schickte die 
Hauptfigur nach Osten, WEST 
nach Westen. Beim Betreten eines 
neuen Raums informierte der 
Computer den Spieler darüber, wie 
es in dem Raum aussah, und rea- 
gierte auf die eingegebenen Befeh- 
le. Die bestanden damals aus 
knappen, Worten: get 
mushroom, eat mushroom. 

In der damaligen Zeit waren die 
Grafikfähigkeiten der gängigen 
Rechnersysteme noch sparta- 
nisch, und so schuf das “Colossal 
Cave Adventure” eine Fantasy- 
Welt nur durch Textbeschreibun- 
gen. Der Spieler suchte in der 
phantastischen Welt herum, karto- 
graphierte detailliert die kompli- 
ziert angelegten Gänge, sammelte 
Gegenstände ein und löste Rätsel. 
Das alles war neu und faszinierte 
so sehr, daß - so wird erzählt - die 
Großrechner des M..T. nahezu 
lahmgelegt waren, was wiederum 
dazu führte, daß das Cave Adven- 
ture dort nicht mehr gespielt wer- 
den durfte. 


dürren 


Die Infocom-Ära 
Ungefähr zur gleichen Zeit schlos- 
sen sich einige Studenten und Pro- 
grammierer zusammen, um eine 
kleine Firma zu gründen und ein ei- 
genes Adventure zu schreiben. Die 
Firma hieß Infocom, das Spiel 
Zork. Auch dieses Programm lief 
zunächst nur auf Großrechnern. Ir- 
gendwann hatte jedoch jemand die 
spleenige Idee, Zork in drei Teile 
aufzuspalten und für Homecompu- 
ter herauszubringen. Das heißt, ei- 
gentlich kam das Spiel zunächst 
nur den glücklichen zehn Prozent 
unter den damaligen amerikani- 
schen Computerbesitzern zugute, 
die ein Diskettenlaufwerk ihr eigen 
nannten. Die spleenige Idee hatte 
Erfolg: Infocom gedieh und brachte 
ein Spiel nach dem anderen her- 
aus. Nicht alle waren in einer Fanta- 
sy-Welt angesiedelt, aber doch vie- 
le. Die Games wurden rapide auf- 
wendiger: Die Stories erreichten 
fast literarische Qualität. Der soge- 
nannte Parser - der Programmteil, 
der für die Analyse der eingegebe- 
nen Befehlssätze zuständig war - 
wurde immer aufwendiger. Bei den 
ersten Games waren Zwei-Wort- 
Sätze, bestehend aus Verb und 
Subjekt, das Höchste der Gefühle. 
Und oft wußte man zwar, wie ein 
Rätsel gelöst werden sollte, konnte 
es dem Computer aber nicht recht 
verständlich machen. “I don't un- 
derstand” hieß dann die lapidare 
Antwort. 


Tolkien wird 
“versoftet” 


Wenden wir unseren Blick nun ein- 
mal nach England. Hier sah die 
Computerlandschaft Anfang der 
achziger Jahre ein wenig anders aus 
als in den Staaten. Es gab kaum Dis- 
kettenlaufwerke. Dafür bestimmten 
Computer wie der Sinclair ZX Spec- 
trum das Bild, der mit Gummitasta- 
tur und 48 KB Speicher aufwartete - 
und zum Verkaufsschlager wurde. 
Hier nahm die digitale Erfolgsstory 
von The Hobbit ihren Anfang. An- 
gelehnt an J.R.R. Tolkiens Buch um 
den Hobbit Bilbo Beutlin, den Zau- 
berer Gandalf und eine Gruppe von 
Zwergen, bot dieses Programm 
gelungene Charakter-Interaktion. 


ABVENTURE 


Frühere Adventures waren nicht ge- 
rade mit Lebewesen vollgestopft: 
Wenn es in dieser Richtung über- 
haupt etwas gab, waren es vorwie- 





Wohl der bekann- 


teste Vertreterder „end Monster. Eventuelle menschli- 
frühen Grafik- che Gesprächspartner waren starr 
adventures: an einer Stelle plaziert. Im “Hobbit” 
The Hobbit 


nun wuselten außer dem Helden 
noch weitere Wesen munter durch 
die Welt und hatten Einfluß auf das 
Spielgeschehen. Teamarbeit war 
nötig, um manche Rätsel zu lösen: 
Wie kommt man leichter an einen 
hochgelegenen Ort als dadurch, 
daß man auf die Schultern eines Ge- 


Bimbo_stood in _bis_ comfortablie 
tunneli Like hatil. To the east 


was tbe round green door 
small window was set 
the wall. 

To tbe south, 
green toilet. 


and a 
bi9ghb into 


was the round 
a large, wooden cbest 
E2 





“The Hobbit" war erfolgreich genug, um Parodien nach sich zu 
ziehen: “The Boggit" nahm das Original gekonnt auf die Schippe, 


konnte aber spielerisch weniger überzeugen 


fährten klettert? Außerdem war 
“The Hobbit”, wie bereits andere Ad- 
ventures dieser Tage, mit Grafik aus- 
gestattet. Allerdings handelte es sich 
dabei um sehr schlichte, fast schon 






abstrakte Grafik. Das lag nicht nur 
an den begrenzten Grafikfähigkei- 
ten der Computer, sondern auch an 
dem mehr als knappen Speicher 
von 48 bis höchstens 64 
KB Also wurden holz- 
schnittartig Umrisse ge- 
zeichnet, die dann ver- 
schiedenfarbig ausgefüllt 
wurden. Das brauchte nur 
ein paar Bytes und locker- 
te die Sache optisch doch 
etwas auf. 


Schnüffelkarten 
und kluge Parser 
Da zunächst keine andere 
Firma den brillant ge- 
schriebenen Texten von 
Infocom etwas Vergleich- 
bares entgegenzusetzen 
vermochte, konnten es sich diese 
Adventure-Pioniere leisten, weiter- 
hin auf jegliche Art von Grafik zu 
verzichten. Das Konzept wurde, in 
heutiger Terminologie schon ganz 
modern, interactive fiction genannt. 
Um eine noch dichtere Stimmung 
zu schaffen, wurden den Packun- 
gen die verrücktesten Gimmicks 
beigelegt: vom leuchtenden Stein 
über Grundrisse von Häusern bis zu 
Schnüffelkarten, die einen 
passenden Geruch zu ein- 
zelnen Spielesituationen 
abgaben. Außerdem wur- 
de der Parser langsam 
perfektioniert: Vorbei war 
die Zeit der Zwei-Worte- 
Kommandos. Neuere In- 
focom-Parser hatten ei- 
nen Wortschatz 
annähernd zweitausend 
Worten und eine aufwen- 
dige Grammatik-Erken- 
nung, so daß komplizierte 


von 


Satzkonstruktionen mög- 
lich wurden. 

Damit wuchsen auch 
die Möglichkeiten, 
rückte Dinge zu tun, rapi- 


VErT- 


de an - und ebenso ka- 
men verrückte Antworten, 
so daß es zu einem Spaß 
der besonderen Art wurde, den 
Computer zu ärgern, um von ihm 
dann beschimpft oder belehrt zu 
werden. Andere Companies zogen 
nach, verbesserten ihre Texte und 
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Parser, setzten aber meist auf eine 
Kombination zwischen Grafik und 
Texten, was immer zu einigen Kom- 
promissen zwang. 

Englischen Ursprungs waren Fo- 
rest atthe World’s End und andere 
Games von Interceptor. Die Mei- 
nungen über diese Spiele gingen 
weit auseinander: Die Grafiken wa- 
ren für damalige Zeit zwar beein- 
druckend, der Parser erwies sich 
aber als ziemlich deprimierend - 
und die Rätsel konnte man teilwei- 
se nur als ausgesprochen haarig be- 
zeichnen. 


Do it yourself? 

Für Heimanwender erschienen 
bald zwei Programme, die es ziem- 
lich einfach machten, eigene Text- 
adventures mit Grafiken zu generie- 
ren: The Quill und der Graphic Ad- 
venture Creator. Danach stieg die 
Anzahl der im Hinterzimmer pro- 
grammierten Adventures schlagar- 
tig an. Viele drehten sich um Elfen 
und Orks, und nur wenige waren 
wirklich gut. Es gab aber einige er- 
staunlich unterhaltsame Spiele dar- 
unter, und allein das Schreiben ei- 
nes eigenen Games war eine Ar- 
beit, die viel Spaß machte. 

Vom selben Softwarehaus wie 
“The Hobbit” kam ein paar Jahre 
später noch eine Tolkien-Adaption: 
Lord of the Rings. Man hatte für 
dieses Spiel den ersten Teil von 
Tolkiens Kult-Trilogie “Der Herr der 
Ringe” versoftet. Der Spieler konnte 
abwechselnd in die Rolle von je- 
dem der vier befreundeten Hobbits 
schlüpfen. Mickrige Grafik, Zeitlu- 
pentempo und einige Bugs ent- 
täuschten jedoch die hohen Erwar- 
tungen etwas. Später brachte man 
dann auch noch die Softwareadap- 
tionen des zweiten und dritten Ban- 
des in ähnlicher Machart heraus. 

Langsam wackelte auch der 
Sockel von Infocom. Mit einem An- 
wenderprogramm hatte man sich 
verspekuliert, was zur Pleite und 
dem Verkauf des Labels an Activi- 
sion führte. Schlimmer noch: Mit 
dem Atari ST und dem Amiga ka- 
men Computer auf, die mit Grafik- 
fähigkeiten glänzten. Die User woll- 
ten sich also nicht mehr mit Textwü- 
sten abspeisen lassen. Die neuge- 
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ABVENTURE 


Urvater aller Fan- 
tasy-Adventures: 
Das "Colossal Cave 
Adventure” (hier 
ein Remake mit 
dem Namen 
“Colossal Cave 
Revisited”) 


gründete Firma Magnetic Scrolls er- 
reichte in Rekordzeit Kultstatus: 
Texte, die an Infocom-Standards 
heranreichten, und Grafiken, die 
dem Betrachter die Augen überge- 
hen ließen. Das Fantasy-Adventure 
The Pawn dürfte für viele ein wich- 
tiger Grund gewesen sein, sich ei- 
nen neuen Computer zuzulegen. 
Doch langsam aber unaufhaltsam 
verdunkelte sich der Horizont für 
Adventures der alten Art. Zwei Ent- 





wicklungen setzten nebeneinander 
ein: Die Spielfigur tauchte nun immer 
häufiger selbst im Bild auf, und Tex- 
teingaben und Parser wurden zuneh- 
mend durch das Anklicken von vor- 
gegebenen Befehlen ersetzt. Die auf- 
strebende Firma Sierra On-Line 
blieb zunächst lange Zeit den her- 
kömmlichen Texteingaben treu, 
während die Konkurrenz Lucasfilm 
Games - aus der später LucasArts 
werden sollte - mit Die Reise ins 
Labyrinth einen kleinen Meilenstein 
setzte: Dieses C64-Spiel hatte bereits 
so etwas wie ein grafisches Benutze- 
rinterface. Das Spiel erschien etwa 
zur gleichen Zeit wie der gleichnami- 
ge Film, in dem sich ein junges 
Mädchen durch ein mit wüsten (von 
Puppen-Genie Jim Henson geschaf- 
fenen) Kreaturen und teuflischen 
Rätseln gefülltes Labyrinth kämpfte 
und gegen einen von David Bowie 
verkörperten Bösewicht antrat: Ja- 
reth, König der Kobolde. Die Story 
des Films war Vorlage für das Game, 
bei dem alle Register gezogen wur- 
den, um den Spieler mit Neuheiten 
zu beeindrucken: Musik und Sound- 
effekte untermalten das Geschehen, 
die Spielfigur wanderte durch eine 


grafisch dargestellte, sauber scrol- 
lende Landschaft, und die Sätze 
konnten durch Anklicken vorge- 
gebener Worte zusammengesetzt 
werden. Nun war es nur noch eine 
Frage der Zeit, bis dieses System - 
immer weiter perfektioniert - den 
herkömmlicher Parser vollständig 
ablösen sollte. Kompliziertes Rätsel- 
raten um den richtigen Begriff entfiel 
und machte das Spielen einfacher. 
Außerdem wurden Programme nun 
immer häufiger in die je- 
weilige Landessprache 
übersetzt - lokalisiert -, 
und da machten die 
Grammatikerkennun- 
gen der Parser Proble- 
me. Für Zork hatte Info- 
com sogar noch einen 
deutschen 
Parser entwickelt - spä- 
tere Spiele erforderten 
dann immer 
höheren Lokalisierungs- 
aufwand. Wie die Story 
nun weiterging, weiß 
eigentlich jeder: Verein- 
zelt gab es noch Adventures mit 
Texteingabe der klassischen Art, vor 
allem auf 8-Bit-Computern und als 
Shareware, doch im kommerziellen 
Bereich wirkten sie mehr und mehr 
wie übriggebliebene Dinosaurier. Ir- 
gendwann verschwanden sie ganz. 
Die urkomischen Spellcasting-Ad- 
ventures von Steve Meretzky bildeten 
so etwas wie den krönenden Ab- 
schluß der großen Textadventures. 
Die neuen Games machten die Bedie- 
nung immer einfacher - wodurch 
man sich besser auf Grafik und Story 
konzentrieren konnte. Auch die Art 
der Rätsel mußte sich ändern. 
Manche Kritiker sagen, daß die Ad- 
ventures seit Infocom nicht unbe- 
dingt besser, sondern in erster Linie 
flacher geworden seien. Andere 
schätzen den visuellen Reichtum mo- 
derner “Movie Games” und lassen 
sich ganz gern streckenweise von 
selbstablaufenden Spielsequenzen 
berieseln. Wenn jetzt die neue Gene- 
ration der interaktiven Spielfilme 
auch oft blendend unterhält, werden 
doch immer wieder die Alten zusam- 
mensitzen und Geschichten über ihre 
ersten Dungeon-Erkundungen 
erzählen. al 
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einen 
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BR un MR date sein und immer das Neueste a der 
En haben will, braucht einen dicken Geldbeutel. 100, 
120, ja sogar 150 DM wollen die Hersteller mittlerweile für ih- 
re Games haben. Sicher ist auch das eine oder andere darun- 
ter, das diese Investition wirklich wert ist, allein, die große 
| Menge ist oftmals schlicht überteuert. Inzwischen hat sich 

zwar am Markt eine deutlich sichtbare Kluft zwischen den 
empfohlenen Verkaufspreisen und den Summen, die tatsäch- 

lich berappt werden müssen, aufgetan. Aber trotzdem: 70 DM 

istman nach dem Kauf eines neuen Adventuregames allemal 
los. Wieder einmal heißt die Alternative Public Domain und 
Shareware und ist eine rechte Wohltat für das Konto. Selbst 
wer sich seine Games offiziell registrieren läßt, ist meist 
schon mit 30 DM dabei. Wieder einmal haben wir unseren 
Shareware-Spezialisten Andreas Lober auf die Suche ge- 
schickt, der bei seinen Recherchen auch einiges an interes- 
santem Material zutage förderte. Er stellte jedoch schon bald 
fest, daß insbesondere das Thema Fantasy, das ja das Leitmo- 
tiv dieses Heftes ist, nur recht spärlich in Erscheinung tritt. 
Fündig wurde er vor allem bei Dark Fantasy mit starken Hor- 
ror-Einschlägen. Inwieweit dieses Subgenre nun wirklich zur 
Fantasy gehört, davon könnt Ihr Euch anhand der hier folgen- 
den Vorstellungen der Programme selbst ein Bild machen. 
Sollte das noch nicht ausreichen, empfehlen wir Euch, einen 
Blick auf die Heft-CD zu werfen, auf der Ihr alle vorgestellten 
Games findet. Also, viel Spaß beim Lesen und beim Spielen! 





















Konfiguration: mind. 28& 
Windows, Maus, Windo omp. 
Soundkarte, Registrierung und | 
weitere Episoden: 30 Dollar, 


35, 10406 Holbrook 
nac, MD 20854, USA 


Im Tod sind alle gleich - oder doch nicht? 


geträumt hat - eigentlich hindert ei- 
nen doch nichts daran, oder? Höch- 
stens der Gedanke, daß die Wut von 
Nachbarn, Eltern und der sonstigen 


V: Epic MegaGames kommt 
ein Adventure, das sich um die 


Träume eines zehnjährigen Frech- 
dachses dreht, der sich unvermittelt 





in einem hanebüchenen Abenteuer 
wiederfindet. 

Endlich mal alle Gemeinheiten aus- 
leben, von denen man schon immer 


Umwelt länger anhalten könnte als 
der Rausch des erfüllten Traumes 
oder daß die Fehlbeträge auf dem ei- 
genen Konto noch lange schmerzen, 
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nachdem die angerichteten Schäden 
schon längst wieder repariert sind. Da 
ist es doch schöner, sich durch Un- 
wirkliches zu träumen, sich mit phan- 
tastischen Menschen in fiktivem Räu- 
men wiederzufinden, mit Luftballons 
fliegen oder durch die Kanalisation 
kriechen zu können. Selbst stinkende 
Heringe lassen sich hiernoch sinnvoll 
einsetzen, um vielleicht bisher ver- 
schlossene Wege zu öffnen. 

Damit wären wir auch schon mitten 
im Spiel, denn bekanntlich haben Träu- 
me den Nachteil, 
daß sie nicht auf 
Kommando abruf- 
bar sind. Wer also 
nach Belieben tag- 
träumen möchte, 


Dame to Diem 


sollte sich Dare to Dream schnappen, 
in die Haut des zehnjährigen Bengels 
Tylor schlüpfen und in eine Welt ent- 
schwinden, die teils Realität, teils 
Traum ist. 

Das Adventure wird mit einem in- 
telligenten Cursor gesteuert, der 
den ausgewählten Gegenstand au- 
tomatisch einsetzt. Kommt man 
über ein interessantes Objekt, ver- 
ändert sich die Cursorform, was das 
Absuchen der Räume doch be- 
trächtlich erleichtert. Während man 
mit ein wenig Phantasie und Her- 
umprobieren für die meisten Proble- 
me eine Lösung findet, die einiger- 
maßen logisch ist, wird man gleich 
anfangs mit dem unlogischen He- 
ring-Puzzle konfrontiert. Doch die 
weiter oben gemachte Anspielung 
sollte schon ein wenig weiterhelfen. 
Ach ja, es gibt übrigens einen Be- 
ginner-Mode mit leicht veränder- 
tern - und vereinfachtem - Spielab- 
lauf, bei dem Euch dieses Problem 
erspart bleibt... 
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So eine Bar ist 
doch nichts für 
einen kleinen 
Jungen! 


ABVENTURE 


Wer traut sich 
schon wirklich, in 
der Kanalisation 
rumzuriechen? 










NEEEEEEEEN 
EEE 


. 


ER KITTITT 








Last Half of Darkness 
Konfiguration: mind. 386/25 

(EGA, VGA), Registrierung und 

zweite Episode: 20 Dollar, 1 
Entwicklung und Vertrieb: Softlab, | 
2012 Gregor Street, San Diego, | 
CA92104 


Be Fantasy-Adventures 
uß man in der Shareware mit 


der Lupe suchen, wenn aber eine 
prickelnde Horrorstory mit einem 
Schuß Magie garniert ist, wollen wir 
auch nicht motzen. Platz für des 
Spielers Phantasie gibt es allemal... 

Wenn die Tante eine Hexe war, 
wird ein Besuch in ihrem Haus zum 
reinsten Horror. 





Noch scheint 
alles friedlich ... 


Last Half of Dark- 
ness ist ein klassi- 
sches Adventure 
mit Pointn’Click- 
Interface. Das Spiel 
beginnt vor ei- 
nem seltsam er- 
leuchteten Haus, 
das der Tante 
gehört hat. Che- 
mielehrerin war sie übrigens tags- 
über, nach Feierabend eine reinras- 
sige Hexe. Wenn ich an meine 
Schulzeit zurückdenke,ist das zwei- 
fellos eine Kombination, die paßt! 
Der Spieler betritt das dunkle 
Gemäuer und durchsucht es an- 


fänglich noch recht arglos. Zu- 
nächst scheint alles ganz normal, 
ein wenig verlassen, verstaubt und 
mit Spinnweben eingesponnen. 
Doch da - stand diese Tür nicht 
vorhin noch offen? Warum ist sie 
jetzt plötzlich zu? Ein Blick in den 
Spiegel läßt die Verunsicherung 
anwachsen. Da sollte doch das 
eigene Bild erscheinen ..? Etwas 
durcheinander setzt man die Reise 
durch das Gemäuer fort. Eine 
Todesdrohung ist auf die Tafel ge- 
kritzelt - und so etwas bezeichnet 
der Computer als “normal”. Was 
mag wohl dann noch alles kom- 
men?! Zunächst mal ein Raum, in 
dem man einen Gegenstand weg- 
schieben muß, um in ein kleines 


“Forschungslabor” zu kommen. 


Command 





Stühle rücken geht hier nicht. Aber vielleicht etwas 
anderes? 


Wer nicht vorsichtig ist, wird späte- 
stens an diesem Punkt feststellen, 
daß man anders als bei LucasArts- 
Adventures in Last Half of Dark- 
ness sehr schnell sein Leben aus- 
hauchen kann. Und sagt ja nicht, 
Euch hätte niemand gewarnt! 


Hugo: House ofHorrors 
Konfiguration: mind. 286/25 | 
(EGA, VGA), Registrierung: 20 | 
Dollar, Entwicklung und Vertrieb: 
David P. Gray, P.O. Box 333, 
Northboro, MA 01532 





D: Hugo-Serie gehört - obwohl 
BP schon etwas betagter - immer 
noch zu den beliebtesten Shareware- 
Adventures. Nicht ganz zu unrecht. 
Die drei Teile sind allesamt geheim- 
nisvoll, doch jeder hat ein gänzlich 
neues Szenario. 

Das nenne ich einen Dejä-vu-Effekt. 
Der erste Anblick von Hugo gleicht so 





Hugo 1: Keine optische 
Täuschung: Dies ist Hugo im 
Westentaschenformat 


sehr dem von alten Sierra-Games wie 
Larry 1 oder Police Quest 1, daß man 
geneigt ist, nochmals die Bestell-Infos 
anzuschauen: Ist es wirklich ein SW- 
Game odernicht doch ein altes Sierra- 
Werk? Die Steuerung des Helden er- 


Hugo 2: Whodunit? 
Konfiguration: mind. 286/25 | 
(EGA, VGA), Registrierung: 20 | 
Dollar, Entwicklung und Vertrieb: | 
David P. Gray, P.O. Box 333, 
Noörthboro, MA 01532 


folgt mit den Cursor-Tasten, die unter- 
ste Zeile ist für Zwei-Wort-Komman- 
dos reserviert, und sogar die Musik - 





Hugo 2: Ein letzter Blick auf 
Onkel Horace ... 








Hugo 1: Ist die 
Nummer auf dem 
Spiegel nicht 
zufällig dieselbe 
wie die Postfach- 
nummer des 
Autors? 





Hugo 1: Die Falltür 
war eine harte 
Nuß,. Erst nach 
einer Spezial- 
behandlung des 
Riegels lief alles 
wie geschmiert, 
und der Weg in 
den Keller wurde 
freigegeben 





Hugo 2: Hier kann 
man sich gleich 
auf verschiedene 
Arten 
“unterhalten” 


ABVENTURE 


ebenso grausam wie 
die des ersten Larry- 
Teils - läßt sich mit 
derselben Taste, F2, 
abschalten. Auch gra- 
fisch gibt es frappie- 
rende Ähnlichkeiten, 
was gleichzeitig heißt: 
nicht mehr auf dem 
neuesten Stand. Und das nicht nur im 
Vergleich mit Grafikorgien ä la Phan- 
tasmagoria, sondern auch mit neue- 
ren Shareware-Produkten. Aber wir 
hätten die Hugos nicht dabei, wenn 
sie nicht eine ganze Menge Spaß ma- 
chen würden, abwechslungsreich 
und witzig wären. 

Hugo: House of Horrors hieß die 
Folge, mit der unser Held debütierte: 
Seine geliebte Pene- 
lope ist beim Babysit- 
ten verschwunden, 
nun will Hugo sie 
natürlich zurückho- 
len. Das Haus, in dem 
sie sich aufhalten soll, 
sieht ganz und gar 
nicht einladend aus. 
Seltsame Augen leuchten aus den 
Fensten, eine Riesenfledermaus 
kreist darüber, und ein grinsender Rie- 
senkürbis liegt vor der verschlosse- 
nen Tür... Ist man erst einmal ins Haus 
gelangt, erlebt man einige nicht gera- 
de alltägliche Dinge - aber darüber 
soll hiernoch nichts verraten werden. 

Nachdem der erste Teil glorreich 
überstanden und unser Pärchen wie- 
der glücklich beisam- 
men ist, geht es in 
Whodunit? zur Er- 
holung nach England, 
zu Onkel Horace. 
Und während bei der 
ersten Episode Gru- 
seln und Hi-Tech im 
Mittelpunkt standen, 
sieht man in Folge zwei schon beim 
ersten Bild, wohin die Reise geht. Das 
Anwesen des Onkels paßt nämlich 
perfekt zu einem Krimi im Stile Aga- 
tha Christies. Und tatsächlich, kurz 
nach Spielbeginn geschieht auch 
schon das erste Verbrechen. Diesmal 
übrigens ist nach wenigen Spielminu- 






ten Rollentausch angesagt: Statt Hu- 
go wird nun Freundin Penelope ge- 
steuert. Ansonsten hat sich technisch 
wenig verändert, aber die zweite Fol- 
ge ist ein wenig humoriger als die er- 
ste. Kleiner Tip, der größere Probleme 





Hugo 3: Wenn man sich nicht des 
Look-Kommandos bedient, hat 
man keine Chance, den gesamten 
Flugzeuginhalt zu identifizieren 


zu Beginn verhindern sollte: Das Loch 
in der Bürowand ist ein Speisenauf- 
zug - und den nennt man im Endgli- 
schen “dumbwaiter”. 

Nach dem ziemlich realistischen 
und magiearmen zweiten Teil ist Jun- 
gle of Doom wieder phantastischer 
ausgefallen. Auf dem Rückweg von 
dem aufregenden England-Ausflug 





Englisch-Nachhilfe: Lianen 
verknotet man mit dem 
Kommando "tie" - das war schon 
bei Mindshadow so! 


gibt es eine Flugzeugpanne. Folge: 
Bruchlandung im südamerikani- 
schen Urwald. Klar, daß hier Magie 
und Geister eine Rolle spielen. Nett 
gelöst ist übrigens, daß man, sobald 
man eine Kristallkugel gefunden hat, 
selbige reiben kann und .. voilä, da 
hätten wir eine Help-Funktion. Ange- 
nehm ist auch eine technische Neue- 
rung: Wenn man sich mittels des 
Look-Befehls in einem Raum um- 
sieht, werden alle Gegenstände, die 
sich dort befinden, angezeigt. 
al 
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bringen. 


chiebt Ihr ein solches Adventure- 
Programm in Euren Computer, 
verlaßt Ihr quasi Eure Alltagswelt 
und begebt Euch gefahrlos auf 
Abenteuertour. Ihr schlüpft dabei in die 
Haut Eures (Spiel-JHelden, mit dem Ihr 
zwar nicht direkt den Platz tauscht (in 
zukünftigen virtuellen Welten wird wohl 
auch dies möglich sein), aber Ihr denkt für 





1ßbenteuer 


In unserer zivilisierten Welt wird es immer schwieriger, Abenteuer zu erleben - 
wenn man mal von Behördengängen oder dem Schlußverkauf absieht. Erleb- 
nisse der märchenhaften Art zu haben und in Fantasy-Welten einzutauchen, ist 
gleich noch schwieriger. Aber zum Glück gibt es ja den Computer und jede 
Menge guter Programme, die Spannung, Abenteueratmosphäre und viel Spaß 


ihn, rüstet ihn aus, versorgt ihn mit Nah- 
rung und wendet Gefahren von ihm ab. Vor 
allem aber erlebt Ihr zusammen mit ihm die 
tollsten Abenteuer. 

Allen Spielen dieser Genres ist gemein- 
sam, daß der Spieler in eine Geschichte mit 
einbezogen wird. Durch die Handlungen, 
die Ihr Eure Spielfigur verrichten laßt, be- 
stimmt Ihr den Fortgang des Geschehens. 





Im Gegensatz zu den Rollenspielen, in de- 
nen Ihr Euren Spielcharakter erst mühsam 
aufpäppeln und aufbauen müßt, steht Euch 
Euer Held beim Adventure sofort mit allen 
Fähigkeiten voll zur Verfügung. Ihr könnt 
Euch also ohne Umschweife an die Lö- 
sung der oftmals reichlich vertrackten Pro- 
bleme dieser Geschichten machen. 


THE BEST OF FANTASY-ADVENTURES 


D‘ Abenteuer der königlichen Familie 
von Daventry gibt es inzwischen in 
sieben Folgen, in denen es in der Regel um 
einen Bösewicht geht, der versucht, einem 
oder mehreren Mitgliedern der königlichen 
Familie übel zuzusetzen. Was folgt, ist meist 
eine Tour de Force durch diverse Märchen, 
aus denen Figuren und Geschichten zu- 
sammengestellt wurden. Somit ist die 
King’s Quest der ursprünglichen Fantasy 
am nächsten, und sowohl die Brüder 
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Grimm als auch Hans Christian Andersen 
hätten ihre Freude an den Games gehabt. 

Jede Folge ist einzeln für sich spielbar, 
und Ihr müßt die einzelnen Abenteuer auch 
nicht unbedingt in ihrer numerischen Rei- 
henfolge angehen. Spaß machen sie alle, 
obwohl die drei ältesten Teile (trotz leichter 
kosmetischer Operationen) nicht an die 
Grafik der neueren Programme heranrei- 
chen. Einige Folgen sind auch in deutsch 
erschienen. 





EN ET ENTE DEE ron TEE 








M' wehender Feder am Abenteurerhut 
stürzt sich Sir Graham, der sich erst 
am Anfang seiner Königskarriere befindet, 
in sein erstes Abenteuer. 

Dem gütigen König Edward von Daven- 
try sind die drei magischen Schätze, die er 
zum Regieren unbedingt braucht, abhan- 
den gekommen: der Schild, der unbesieg- 
bar macht, die niemals leerwerdende 
Schatztruhe und der Spiegel, mit dem man 
in die Zukunft blicken kann. 

Hexen, Wölfe, Zauberer, Menschenfres- 
ser und Drachen, aber auch hilfreiche Cha- 
raktere wie ganz gewöhnliche Menschen, 
Elfen oder Ziegen bevölkern das Land. 


Wenn sich Sir Graham mit ihnen unterhält, 
bekommt er oft einen guten Rat oder einen 
Auftrag, den es zu erfüllen gilt, bevor sein 
Gegenüber ihm eine nützliche Belohnung 
überläßt. Gelingt es ihm, alle drei gesuchten 
Gegenstände wieder zu beschaffen, dankt 
König Edward ab und macht Sir Graham 
zu seinem Nachfolger. 

Für viele Rätsel gibt es mehr als nur eine 
einzige Lösungsmöglichkeit. Es lohnt sich 
also durchaus, Quest for the Crown mehr- 
mals zu spielen, denn um alle Möglichkei- 
ten herauszufinden, muß man sich schon 
ein bißchen anstrengen - besonders bei 
dem Rumpelstilzchen-Rätsel .. 





Hersteller: Sierra 
Info: Sierra/Coktel 


King's Quest Il - Romancing the Throne 





iele gute Bekannte aus der Kinderzeit 

trifft man wieder, wenn sich Graham 
auf die Suche nach der großen Liebe sei- 
nes Lebens macht. Von Rotkäppchen über 
König Neptun bis zu Dracula reicht die Pa- 
lette, und auch mit Aladins Wunderlampe 
gibt es ein Wiedersehen. Zu drei geheim- 
nisvollen Türen müssen die passenden 
Schlüssel gefunden werden, jeder davon ist 
nur unter Aufbietung aller Phantasie des 
Spielers zu ergattern. Und die Aufgaben, 
die warten, sind wirklich nicht einfach zu lö- 
sen, zumal immer wieder langfingrige 


King's Quest Ill - To Heir is Human 


icht König Graham, sondern sein 
Sohn Alexander ist diesmal der Held 
des Adventures. Alexander wurde als Baby 
von dem bösen Zauberer Mannanan ent- 
führt und weiß nichts von seiner königli- 
chen Herkunft. Statt dessen hat er die Auf- 
gaben eines Dienstmädchens im Haus des 
Magiers zu erfüllen. Alexander ist dort nicht 
sehr glücklich, und bei der ersten sich bie- 
tenden Gelegenheit unternimmt er einen 
Ausflug. Doch Vorsicht: Wenn er nicht wie- 
der zu Hause ist, bevor sein Herr und Mei- 
ster zurückkommt, erwartet ihn ein ziem- 
lich unangenehmes Ende: Er lacht sich tot. 
Bei seinem Ausflug kann Alexander die 
nötigen Zutaten sammeln, die er braucht, 
um Mannanan in eine Katze zu verwan- 


Zwerge, fiese Zauberer oder böse Hexen 
den verliebten König in Bedrängnis brin- 
gen. 

Von der technischen Seite her läuft alles 
genauso ab wie in Teil 1. Auch hier ist in ei- 
ner Kopfzeile wieder der maximal mösgli- 
che wie der augenblickliche Punktestand 
ersichtlich, denn der Spieler wird für jedes 
korrekt gelöste Puzzle mit ein paar Punkten 
belohnt. 


Hersteller: Sierra 
Info: Sierra/Coktel 


deln. Schließlich hat er nicht umsonst einen 
heimlichen Blick in das streng gehütete 
Zauberbuch geworfen. Und das ist auch 
der Punkt, in dem sich dieses Programm 
deutlich von seinen Vorgängern abhebt: Es 
wird gezaubert, was das Zeug hält. Aller- 
dings geht es trotz allem nicht ohne viel 
Phantasie von seiten des Spielers ab, denn 
wenn Mannanan endlich als (ziemlich fie- 
se) schwarze Katze durch die Lande 
schleicht, sind Alexanders Probleme noch 
lange nicht vorüber. Wie kommt er weg 
von der Halbinsel? Auf der seeabgewand- 
ten Seite ist undurchdringliche Wüste, die 
von unangenehmen Bewohnern nur so 
wimmelt. Mit der Medusa dort hat Alexan- 
der ja schon Bekanntschaft gemacht .. 





Bleibt nur noch das Piratenschiff. Und 
schon zeigt sich, daß es auch in dieser Fol- 
ge von King’s Quest oft mehrere Möglich- 
keiten gibt, Probleme zu lösen. 

Hersteller: Sierra 

Info: Sierra/Coktel 
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King's Quest IV - The Perils of Rosella 








hne wehende Hutfeder, aber mit we- 
henden Röcken und Zöpfen ist die 
Heldin des vierten Teils ausgerüstet: Rosel- 
la, die Tochter des todkranken Königs Gra- 
ham, ist auf der Suche nach dem einzigen 








Hersteller: Sierra 
Info: Sierra/Coktel 


Mittel, das ihren Vater retten kann. Die 
selbst sehr kranke Fee Genestra hat Rosel- 
la mit letzter Kraft in ihr Reich geholt, wo sie 
gleich mehrere Fliegen mit einer Klappe 
schlagen kann. Hinter den Bergen ver- 
steckt wächst der magische, heilende Ap- 
felbaum. Einer bösen Hexe muß Genestras 
Amulett abgenommen werden. Bekommt 
die kranke Fee dieses Amulett zurück, wird 
sie wieder gesund und kann Rosella samt 
Apfel wieder nach Daventry beamen. 

Auch diesmal geht es sehr märchenhaft 
zu. Die sieben Zwerge samt Diamantenmi- 
ne, Zwergenhaus und riesiger Unordnung 
kreuzen Rosellas Weg ebenso wie ein zu 
küssender Frosch oder ein badefreudiger 
Cupido. Vom Wal verschluckt, kitzelt sich 


King's Quest V - Absence makes the heart go yonder 


it einer modernen Benutzerober- 

fläche wartet der fünfte Teil der Serie 
auf. Das Eintippen von Befehlen gehört der 
Vergangenheit an. “Icons” heißt ab jetzt die 
Devise, und jede Aktion wird durch ein ei- 
genes Icon dargestellt. 

Diesmal ist wieder König Graham der 
Held, dessen Familie inklusive Schloß von 
Mordack, dem noch böseren Bruder des 
immer noch als Katze herumlaufenden 
Mannanan, entführt und miniaturisiert wur- 
de. 

Graham wird durch einen sprechenden 
Uhu zu einem schon etwas tatterigen net- 


Rosella ihren Weg wieder ins Freie, und 
das goldene Eier legende Huhn des Men- 
schenfressers wird vorsichtig einem neuen 
Besitzer zugeführt. Wenn sich aber der pott- 
häßliche Sohn der Hexe, der ein wirklich 
goldenes Herz besitzt, rettungslos in Rosel- 
la verliebt, dann hofft man zusammen mit 
dem vor Verlegenheit abwechselnd rot und 
grün werdenden Edgar, daß sich alles zum 
Guten wenden wird. 

The Perils of Rosella enthält ein umfang- 
reiches Vokabular, entspricht qualitativ im 
großen und ganzen den Vorgängerpro- 
grammen und besitzt gegenüber deren Ur- 
versionen eine deutlich bessere Grafik. 
Hersteller: Sierra 
Info: Sierra/Coktel 





ten Zauberer gebracht, der ihm die ganze 
Geschichte erklärt. Und ab geht es durch 
ein malerisches Dörfchen, durch die Wüste 
mit Banditen, Oasen und Skeletten, hinauf 
in die Berge - und ein Besuch beim Yeti 
darf natürlich auch nicht fehlen. 

Die Rätsel sind im fünften Teil nicht ganz 
so schwierig wie bei den Vorgängern, das 
dürfte aber zum großen Teil an der neuen 
Benutzerführung liegen. Wenn Ihr ein gra- 
fisch zwar sehr schönes, aber nicht zu an- 
spruchsvolles Adventure sucht, solltet Ihr 
Euch Absence einmal etwas näher an- 
schauen. 


King's Quest VI - Heirtoday, gone tomorrow 








Hersteller: Sierra 
Info: Sierra/Coktel 
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E.“ ganze Ecke schwieriger geht es im 
sechsten Teil der Serie zu. Nicht nur, 
was die Rätsel angeht, auch grafisch hat 
sich eine ganze Menge getan. Mit viel Mu- 
sik und sogar digitalisierter Sprache in eini- 
gen Sequenzen wartet King’s Quest VInun 
ebenfalls auf, und auch der Humor kommt 
nicht zu kurz. 

Eine echte Herzensangelegenheit ist es, 
die Sohn Alexander ins Land der Grünen 
Inseln treibt. Seine heimlich Angebetete, 
Prinzessin Cassima, soll den fiesen Wesir 
heiraten, der ganz offensichtlich ihre Eltern 
irgendwie um die Ecke gebracht hat. Zum 
Glück weist der Zauberspiegel dem verlieb- 


ten Jüngling den Weg in die unbekannten 
Gefilde. 

Alexander verschafft sich dort einen 
ziemlich dramatischen Einstand mittels ei- 
nes waschechten Schiffbruchs. Neben net- 
ten Leuten, wie dem sehr hilfsbereiten 
Buchhändler, dem Jester oder dem Pfand- 
leiher, erwarten ihn auch äußerst wunder- 
same Dinge auf den exotischen Inseln. 
Zwei sich ständig streitende Schachbrett- 
königinnen oder ein scheues Loch-in-der- 
Wand, das Ihr nehmen, woanders wieder 
anbringen und dann durchgucken könnt, 
laufen einem schließlich nicht alle Tage 
über den Weg. Für geflügelte Superwesen 


muß Alexander ein Labyrinth von einem 
Minotaurus befreien, und mit seiner gelieb- 
ten Cassima kann er nur per Nachtigallen- 
kurier in Verbindung treten. Außerdem 
muß er sich ständig vor den Häschern des 
Großwesirs in acht nehmen, die in den ver- 


schiedensten magischen Verkleidungen 
versuchen, Alexander zu Aktionen zu ver- 
leiten, die ihm ein unrühmliches Ende be- 
scheren würden. 

Phantasiebetonte Puzzles wechseln sich 
mit Logikspielchen und Geschicklichkeits- 







MARKT 


elementen ab. Für Spannung sorgt die mal 
lustige, mal gruselige, mal phantastische 
Story. Dieses Spiel wird nicht so schnell 
durchgespielt sein, da sehr oft wieder meh- 
rere Wege für die Lösung eines Rätsels 
möglich sind. 


King's Quest VIl - The Princeless Bride 





D: Abenteuer ist diesmal in sechs Ka- 
pitel aufgeteilt, in denen Ihr abwech- 
selnd Königin Valanice und Prinzessin Ro- 
sella steuert, um das Land von einer bösen 
Zauberin zu befreien. 

Es ist doch zum Verzweifeln: Prinzessin 
Rosella ist zwar bereits 20 Jahre alt, macht 
jedoch keinerlei Anstalten zu heiraten, ob- 
wohl ihre Mutter die Bewerber in glühen- 
den Farben schildert. Lieber springt sie in 
einen Teich, aus dem ein zauberhaft schö- 
nes Schloß emporschimmert - und Köni- 
gin Valanice hüpft als gute Mutter sofort 
hinterher. 

Nach dieser wunderschön animierten 
Eingangs-Sequenz, die wie ein vollwertiger 
Zeichentrickfilm abläuft, geht das eigentli- 
che Spiel los, denn hier trennen sich die 
Wege der beiden Royals. Königin Valanice 
wird von dem Wasserwirbel in eine Oase 
getragen, Prinzessin Rosella findet sich im 
Königreich der Trolle wieder - als rundli- 
ches, spitzohriges, pickeliges Troll- 
mädchen. 

Die Rätsel, die die beiden blaublütigen 
Damen lösen müssen, sind von sehr unter- 
schiedlicher Natur und nicht immer ganz 
einfach. Im ersten Kapitel helfen vorzeitli- 


che Bilderinschriften der Königin, salziges 
Wasser in süßes zu verwandeln und den 
Brunnen zu entleeren. Auf dessen Grund 
liegt in einer Opferschale der eine Teil der 
Pfeilspitze für das Steintor in die nächste Di- 
mension. Den anderen Teil findet Ihr, wenn 
Ihr im Skorpiontempel die Edelsteine des 
Altars in die richtige Reihenfolge gebracht 
habt. 

Rosella hingegen muß Trollschmiede 
becircen, indem sie immer wieder mit ih- 
nen flirtet, einen Brückentroll mit einem 
selbstgebauten Go-Kart verjagen und Sil- 
berlöffel gießen. Die weiteren Kapitel 
führen Valanice in ein Tierkönigreich, in 
dem der Mond (ganz aus grünem Käse) 
vom Himmel gefallen ist und ein verzauber- 
ter Hirsch auf Erlösung wartet. Rosella hin- 
gegen darf sich mit einem irren Knochen- 
mann herumplagen, einem Doktor ohne 
Rückgrat und einer Maschine, die zwischen 
einem echten und einem nachgemachten 
Trollkönig unterscheiden kann. Langweilig 
wird es also ganz bestimmt nicht! 

Allen Programmen gemeinsam sind 
phantasievolle Geschichten und spannen- 
des Gameplay. Alle Games der Serie sind 
als Familienunterhaltung gedacht. Sie ge- 





stalten sich vom Spielablauf leicht erlern- 
bar und bei den Rätseln mittelschwer. Der 
neueste Teil “King’s Quest 7 - The Prince- 
less Bride” ist schließlich eine Klasse für 
sich. Seine Zeichentrickoptik und saubere 
deutsche Sprachausgabe sind momentan 
konkurrenzlos. Tatsächlich rückt dieses 
Game schon in die Nähe interaktiver Filme, 
ohne jedoch zugunsten opulenter Optik auf 
solides Gameplay zu verzichten. Die ersten 
sechs Folgen gibt es mittlerweile als preis- 
werte Sammlung zusammen aufeiner CD. 


Hersteller: Sierra 
Info: Sierra/Coktel 


Fables and Fiends: The Legend of Kyrandia 





u einem absoluten Klassiker unter den 

Fantasy-Adventures hat sich die Ky- 
randia-Trilogie entwickelt. Kaum eine an- 
dere Serie hat es jemals geschafft, ihre ein- 
zelnen Teile auf so unterschiedliche Arten 
zu präsentieren und trotzdem eine absolute, 
bruchlose Einheit zu bilden. 

Allen drei Teilen gemeinsam sind die 
wunderschöne bunte Grafik, mit der das 
Auge verwöhnt wird, und die liebevoll ge- 
stalteten Animationen. Wenn im ersten Teil 
Held Brandon mittels Astlift ins Baumhaus 
befördert wird und weich in den Knien fe- 


dernd auf der Plattform landet, sieht das so 
echt wie im besten Film aus. Ob schlafen- 
der Drache im Zauberhaus, Zanthia in ihrer 
Hexenküche oder die hungrige Pflanze, die 
ihre Wurzeln anpfeift, sich endlich an die 
Arbeit zu machen: Es wirkt einfach traum- 
haft. 

Der Sound steht der Optik in puncto 
Qualität in nichts nach. Sehr abwechs- 
lungsreiche und stimmungsvolle Musik be- 
gleitet Euch durch Wälder, Höhlenlaby- 
rinthe, Zauberreiche oder Schlösser. 
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Kyrandia Book 1 








Ar drei Teile haben ihre eigenen Hel- 
en. Diese tauchen allerdings in allen 
drei Geschichten auf, wenn auch in sehr un- 
terschiedlicher Manier. Eine weitere Ge- 
meinsamkeit der drei Spiele betrifft den 
Schauplatz: die Insel Kyrandia. Kyrandia ist 
ein märchenhaftes Land, das von einem 
guten und gerechten Königspaar regiert 


wurde. Selbst die Natur von Ky- 
randia hatte mit dem König einen 
Pakt geschlossen, der alles Böse 
auf magische Weise fernhielt. 
Umso größer war das Entsetzen, 
als eines Tages Malcolm, der Hof- 
narr, die Macht an sich riß, das 
Herrscherpaar kurzerhand um- 
brachte und das Kyragem, die 
Quelle aller Magie des Landes, in 
seinen Besitz brachte. Alle Magier 
des Landes taten sich zusammen 
und sperrten Malcolm in das 
Schloß, indem sie einen undurch- 
dringlichen magischen Wall 
ringsherum errichteten. 

Leider hatten sie sich damit auch selbst 
von der magischen Kraft des Kyragem ab- 
geschnitten, so daß im Laufe der Jahre ihre 
Zauberkräfte immer mehr abnahmen. Zu 
dem Zeitpunkt, an dem das Spiel beginnt, 
sind die Fähigkeiten der vier Zauberer von 
Kyrandia so schwach geworden, daß Mal- 


colm aus dem Schloß ausbrechen und Ra- 
che nehmen kann. 

Brandon heißt der Held des ersten Teils, 
der dem Miesling das Kyragem entreißen 
und retten soll. Er ist bei seinem Großvater 
mitten im Wald aufgewachsen und hat 
nicht allzuviel Ahnung von dem, was in der 
Welt so vor sich geht. Und daß er ein Sohn 
des ermordeten Königspaares ist, den Opa 
in weiser Voraussicht frühzeitig in Sicher- 
heit gebracht hat, weiß er zu Beginn natür- 
lich auch nicht. So ergeben sich reichlich 
witzige Unterhaltungen, wenn Brandon 
mal wieder absolut nicht kapiert, wieso aus- 
gerechnet er dem Jester den Garaus ma- 
chen soll, und warum Zauberin Zanthia un- 
bedingt Blaubeeren braucht. Die deutsche 
Übersetzung der zahlreichen humorigen 
Dialoge ist, von ein paar kleineren Ausrut- 
schern mal abgesehen, ganz gut gelungen. 


Hersteller: Westwood Studios 
Info: Virgin 
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anthia, die auf Alchimie spezialisierte 

Zauberin, steht im Mittelpunkt von The 
Hand of Fate, dem zweiten Teil der Serie. 
Ausgerechnet sie, die jüngste und unerfah- 
renste Vertreterin der königlichen Mystiker, 
wird auf den Weg zum Mittelpunkt der Erde 
geschickt, um von dort einen dringlichst 
benötigten Goldenen Ankerstein zu holen. 
Nur mit einem solchen Stein kann Kyran- 
dia davor bewahrt werden, komplett zu ver- 
schwinden. Das behauptet zumindest der 
etwas seltsame neue Assistent von 





Zanthias Möchtegern-Freund- 
und-Helfer Markus. 

Als sie von der Mystiker- 
versammlung in ihre Hütte 
zurückkommt, findet sie dort 
ein totales Durcheinander 
vor. Ihre Zauberausrüstung 
wurde gestohlen. Was nicht 
weggetragen werden konnte, 
liegt kaputt auf dem Boden. 
Und jetzt hat Zanthia ein ech- 
tes Problem, denn wie soll sie 
ohne ihren Zauberkessel 
Tränke mischen? Zusätzlich 
fehlen jetzt aus ihrem Zauber- 
buch auch noch die wichtig- 
sten Seiten. Zum Glück finden sich draußen 
im Wald wenigstens ein paar Glaskolben 
und Zanthias kleiner Camping-Kessel wie- 
der, so daß zumindest eine Grundausrü- 
stung vorhanden ist Zusammen mit 
Zanthia sammelt Ihr nun alles ein, was nicht 
niet- und nagelfest ist, denn man kann ja nie 
wissen, wofür krumme Wurzeln, Schwefel- 
brocken oder Krötenhocker gut sein wer- 
den. 

Die Rätsel als solche sind diesmal viel lo- 
gischer als im ersten Teil. Und das beste 


daran ist, daß es fast immer eine zweite 
Möglichkeit gibt, sich durch (logische) Be- 
nutzung eines Gegenstandes um die Denk- 
Puzzles herumzumanövrieren. 

Witz und wunderschöne Grafik sind 
auch diesmal wieder die herausragenden 
Qualitäten des Adventures. Zanthias Vor- 
liebe für Kleiderwechsel beispielsweise ist 
einfach phänomenal - mal ist sie als Ram- 
bo verkleidet und prügelt sich sehr hand- 
fest, mal hüpft sie im Hawaii-Kleidchen 
durch die Gegend (weils ja so heiß ist), und 
für sportive Gelegenheiten bevorzugt sie 
Bergschuhe und Krempelshorts. 

Die Szenarien sind genauso bunt und ab- 
wechslungsreich wie Zanthias Kleidung 
und ihre Zaubertränke. Ob nun auf der Su- 
che nach einem Köder für die glücklosen 
Angler, beim Flug auf dem Rücken der feu- 
erspuckenden Post-Libelle, bei einem Töte- 
ä-töte mit einem liebeshungrigen Yeti oder 
dem wilden Ritt auf einem teddybärver- 
rückten Tyrannosaurus Rex: Immer bleibt 
das Gameplay lustig und originell, genau 
wie im ersten Teil. 


Hersteller: Westwood Studios 
Info: Virgin 
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M: einem echten Donnerschlag be- 
ginnt der neueste Teil der zauberhaf- 
ten Saga. Während eines heftigen Gewit- 
ters schlägt ein Blitz in eine Steinfigur ein - 
und schon steht Euch der Held von Kyran- 
dia - Book 3: Malcolm’s Revenge sehr le- 
bendig gegenüber. Die Überraschung ist 
groß, denn nicht etwa Brandon, der mutige 
Retter aus dem ersten, oder Zanthia, die at- 
traktive Miss Superhexe aus dem zweiten 
Teil spielen diesmal die Hauptrolle, nein, 
Kyrandias größter Bösewicht darf diese 
Ehre für sich beanspruchen: Malcolm, der 
mörderische Hofnarr. 

Malcolm würde die Insel nur zu gerne 
verlassen, denn ein schönes Kyrandia und 
glückliche Menschen sind so gar nicht sein 
Fall. Leider führt aber nur ein Weg von der 
Insel: Er muß sich eine Passage auf dem 
Zirkusschiff verschaffen. Ohne passende 
Verkleidung geht das jedoch nicht, und so 
dürft Ihr den übelgelaunten Hofnarren per 
Mausklick durch die unterschiedlichen 
Schauplätze des Inselreichs führen. 

Rätsel gibt es reichlich zu lösen. Das 
Spektrum reicht schon in der ersten Abtei- 
lung von einer kuhlosen Molkerei über eine 
seltsame Spielzeugproduziermaschine bis 
hin zu einer überfüllten Fisch-Creme-Bar. 
Phantasie ist gefragt, und Einsteiger ins Ad- 
venture-Genre werden oft vor schier un- 
überwindlichen Problemen stehen, denn 
der Schwierigkeitsgrad ist hoch. 

Kyrandia 3 läßt Euch jedoch nicht im 
Stich. Schön gemacht ist eine Art Hilfe- 
Funktion, die in vertrackten Situationen hin 
und wieder Tips gibt: Malcolms schlechtes 
Gewissen. “Schlecht” ist hier allerdings 
nicht im landläufigen Sinn, sondern als 
Charakterwert zu nehmen, denn Malcolm 
hat nur dieses eine Gewissen. Das gute Ge- 
wissen, das Malcolm auf den rechten Weg 
bringen soll, ist vom schlechten schon in 
der Kinderzeit mit (er)schlagenden Argu- 
menten aus dem Weg geräumt worden Die 
wunderschöne Intro dokumentiert dies 
aufs anschaulichste. 


Das pausbäckige 
schlechte Gewissen 
meldet sich vor al- 
lem dann, wenn Ihr 
Malcolms in drei 
Stufen unterteilten 
“Lügometer” zu lasch 
handhabt. Das ist ei- 
ne weitere Beson- 
derheit des Spiels, 
denn wo Ihr in 
einem Adventure 
normalerweise ver- 
sucht, durch Nettig- 
keit, Hilfsbereitschaft 
und Ehrlichkeit 
Punkte zu sammeln 
und Jobs zu erledigen, bringt Euch das hier 
kaum weiter. Als geborener Zyniker spuckt 
Malcolm bei Gesprächen mit anderen Cha- 
rakteren schon im Normalmodus Gift und 
Galle. Stellt Ihr den Lügometer auf “Nett”, 
versucht Malcolm, durch diplomatisches 
Verdrehen der Wahrheit weiterzukommen. 
Steht der Zeiger allerdings in entgegenge- 
setzter Position, lügt Euer Held das Blaue 
vom Himmel herunter - und hat oft nur so 
Erfolg. 

Genauso verquer wie Malcolms Verhal- 
ten ist auch das Ziel des Spiels. Eigentlich 
hat der Hofnarr ja geschworen, Rache an 
Kyrandia zu nehmen und es zu zerstören, 
aber auf dem Weg dorthin erledigt er un- 
willkürlich eine ganze Menge guter Taten. 
Die Befreiung der Katzeninselbewohner 
von der Versklavung durch die “reak- 
tionären” Hunde ist das beste Beispiel 
dafür. Außerdem will er sich vom Makel 
des Königsmordes reinwaschen - jemand 
anderes hätte den fatalen Dolch geführt. 
Kann man ihm glauben? Nur eine Seance 
mit dem toten König kann hier Aufklärung 
bringen. 

Witzig sind die Verwendungsmöglich- 
keiten der vielen Gegenstände und Eure 
Aktivitäten damit. Ein hypnotisiertes kyran- 
disches Killereichhörnchen etwa könnt Ihr 





hervorragend als Mütze tragen. Es lassen 
sich aber auch überfüllte Restaurants damit 
leeren. Hundeflöhe verursachen ein vorzei- 
tiges Spielende, können aber durch einen 
beherzten Sprung in ein Schlammloch ent- 
sorgt werden. Und anrüchiger Käse bringt 
selbst den stoischsten Pantomimen dazu, 
endlich ein Bad zu nehmen. 

Malcolms witzigste Sprüche und Aktio- 
nen werden von einem (abschaltbaren) 
Studiopublikum durch Lachen und Ap- 
plaus untermalt, was dem Game strecken- 
weise den Charakter einer Sit-Com verleiht, 
ein weiteres Novum. Den größten Reiz je- 
doch bewirkt die Tatsache, daß Ihr hier ein- 
mal als Bösewicht durch ein ansonsten 
zuckersüßes Szenario streifen dürft. Kyran- 
dia-Fans kostet das vielleicht zu Anfang et- 
was Überwindung. 

Ist das Gameplay der Trilogie auch nicht 
immer ganz auf der logischen Seite, so ist 
die Steuerung dafür genial einfach. Kyran- 
dia eignet sich deshalb auch durchaus für 
Einsteiger, obwohl zum Lösen der Rätsel 
oft eine Menge Phantasie nötig ist. 


Hersteller: Westwood Studios 
Info: Virgin 


Ericthe Unready 


h, holde Minne, holde Maid, des Rit- 
ters liebster Zeitvertreib - so oder so 
ähnlich hat sich uns das Mittelalter bisher 
dargestellt. Mutige Recken, dräuende Dra- 
chen und gar lieblich lächelnde Schönhei- 


ten waren an der Tagesordnung. Jetzt end- 
lich wird dieses schiefe Geschichtsbild zu- 
rechtgerückt: Eric the Unready zeigt uns, 
wie es damals wirklich war! Es ist so ähn- 
lich wie mit manchem prominenten Politi- 


ker: Gebt ihm einen Fettnapf, und er tritt hin- 
ein. Wenn Eric als Ritter ohne Furcht und 
Adel irgendwo aufkreuzt, dann ist die Kata- 
strophe nicht weit. Ob er nun ganz neben- 
bei ein Pulvermagazin in die Luft jagt oder 
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Open 

Buy Jexamine ocean 

Sell The water is a beautiful, alluring azure biue, 
Get broken by delicately sculpted protrusions of 
Cast coral, and stroked by the rhythaic barrage of 
Look he surf. 

I 

Walt 

Undo You try to move but your legs feel like they’re 
Save trying to move through heavy syrup. 

estore A woman like none you’ve ever seen is moving 
Again along the ' 

Appiy 

Ask >quit 


n die Tradition der großen Textadven- 

res knüpfen diese drei auf einer CD 
zusammengefaßten Teile der Spellcasting- 
Serie an, die Euch mit atmosphärischen 


Kühe durch seinen bloßen Anblick in Panik 
versetzt und damit den Stall in Trümmer 
legt - Eric weiß nie so genau, warum gera- 
de ihm das alles passiert. Schließlich hatte 
er im Fall der Kühe doch nur ein verzauber- 
tes Schwein aus der Grube unter dem 
Klohäuschen geholt, um ihm durch einen 
Kuß wieder menschliche Gestalt zu geben. 
Leider handelte es sich hierbei um eine Ver- 
wechslung, so daß Eric statt eines dankba- 
ren Vaters lediglich ein verliebtes Schwein 
am Hacken hatte. 


Texten, schön gezeichneten Bildern und 
verrückten Szenarien in eine Universität für 
Zauberer entführt. Außerdem gelingt dieser 
Serie, was kaum ein anderes Game des 
Genres geschafft hat, nämlich die Ge- 
schichten mit erotischem Einschlag zu er- 
zählen, ohne dabei in niveaulose Niederun- 
gen abzusinken. Um diese Games spielen 
und wirklich genießen zu können, müßt Ihr 
allerdings über sehr gute Englischkenntnis- 
se verfügen. Eine Menge Verständnis für 
die Zustände an amerikanischen Univer- 
sitäten und die amerikanische Kultur im all- 
gemeinen sind nötig, um den tiefgründigen 
Humor wirklich zu verstehen. Wer diese 
Grundvoraussetzungen mitbringt, der darf 








iebhaber anspruchsvoller Adventures 
erden es mit Freude vernehmen: Breo- 
derbund verwöhnt die Fan-Gemeinde mit 
einem Programm der Sonderklasse. Myst 
erzählt die Geschichte eines Schriftstellers 
und Forschungsreisenden, der mit Hilfe sei- 
ner Bücher durch Zeit und Raum reisen 
kann. Durch einen Unfall - oder war es Sa- 
botage? - verliert sich seine Spur. Der Spie- 
ler bekommt eines seiner seltsamen 
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Bücher in die Hände, und plötzlich findet er 
sich auf einer windumtosten Insel wieder. 

Auf der Suche nach Informationen be- 
wegt Ihr Euch durch Inselwelten, die selt- 
sam vertraut, aber trotzdem völlig fremd 
wirken. Das liegt zum Teil an den pastelli- 
gen Farben der Bilder, die eine so traumhaf- 
te Atmosphäre ausstrahlen, daß man die 
Stimmung mit Händen greifen könnte. Die 
Fremdartigkeit dagegen ist ein Resultat der 
exotischen Maschinerien ä la Jules Verne, 
die Ihr überall findet und deren Bedienung 
Ihr zwecks Verständnis diverser Puzzles er- 
lernen müßt. 

Ihr steht dabei niemals unter Zeitdruck, 
und das ist auch gut so, denn für die Lö- 
sung der ungewöhnlichen Rätsel wird viel 
Überlegung benötigt. Viel Zeit geht ins 
Land, während Ihr Euch fasziniert in der Bi- 
bliothek des Schriftstellers festlest. Planlo- 
ses Herumklicken in den Bildern hat kei- 
nen Zweck, da keines der Rätsel und auch 


Ein fernsehbegeisterter Zauberer samt Sa- 
tellitenschüssel, ein Excalibur in Bananen- 
form, Eiscreme als Juckpulver für Bäume, 
Killer-Schildkröten und aggressive Einhör- 
ner - da merkt man schnell, wo’s lang geht 
und daß viel Phantasie gefordert ist, um die- 
ses Adventure zu einem (Happy) Ende zu 
bringen. 


Hersteller: Legend 
Info: Virgin 


sich auf ein Abenteuervergnügen der geho- 
benen Klasse freuen, in dem es jede Menge 
knackige Rätsel zu lösen gibt. Daß die 
Games sowohl von der Machart her als 
auch durch ihr textliches Niveau ganz in 
der Nähe der klassischen Infocom-Adven- 
tures angesiedelt sind, hat dabei einen gut- 
en Grund: Der Macher hinter dem Ganzen, 
Steve Meretzky, ist ein ehemaliger Infocom- 
Kämpe, der das Spieleschreiben noch nicht 
verlernt hat. 


Hersteller: Legend 
Info: Virgin 


kein Hinweis durch Zufall geknackt wer- 
den kann. Logik und Kombinationsvermö- 
gen sind die Schlüssel für die akustischen, 
mechanischen und musikalischen Proble- 
me. Das alles wird von einem atmosphäri- 
schen Soundtrack untermalt, der die Stim- 
mung der menschenleeren Inseln perfekt 
einfängt und Euch bestimmt auf die richti- 
gen Lösungswege bringt. 

Die komplett auf deutsch übersetzte Ge- 
schichte steckt voller Überraschungen und 
unerwarteter Wendungen, und wenn Ihr 
mehr Wert auf packende Inhalte als auf Ac- 
tion und große Animationen legt, dann 
werdet Ihr mit Myst einen weiteren Dia- 
manten in Eurer Adventure-Sammlung ha- 
ben. 


Hersteller: Broderbund 
Info: Bomico 


Return to Zork 





inen gigantischen Schritt nach vorn 

bedeutet dieses Programm gegenüber 
seinem Vorläufer Zork, dem abgedrehten 
Text-Adventure von Infocom. Return to 
Zork spielt zwar ebenfalls im Great Under- 
ground Empire, und eine Menge Namen 
und Orte werdet Ihr bestimmt wiedererken- 
nen, das Adventure begeistert jetzt jedoch 
durch exzellente Grafiken mit Real-Videos 
und phantastischem Sound. Besonders in 
der MPEG-Version ist das Spiel ein Fest für 
Augen und Ohren. Wer sich jedoch im 
GUE nicht auskennt, dem kann der ziem- 
lich hohe Schwierigkeitsgrad eventuell den 
Spaß an der witzigen Geschichte etwas 
verderben. 

Sobald Zork geladen ist, wird sehr 
schnell klar, worin das Problem liegt: Nicht 
nur der Spieler, sondern auch die seit Jahr- 
hunderten besiegt geglaubte böse Magie 
ist nach Zork zurückgekehrt. Statt seine Fe- 
rien im hübschen Tal der Sperlinge zu ver- 
bringen, wird der Spieler dort von angriffs- 
lustigen Geiern empfangen, die Straße 
nach Süden ist unpassierbar, und über- 
haupt ist die östliche Hälfte der Stadt Shan- 
bar verschwunden - einfach so. Die letzten 
Einwohner der verbliebenen Stadtteile sind 
mit etwas freundlicher Überredung zu einer 


gewissen Mitarbeit bereit, und habt Ihr 
dann erst einmal den Besitzer der Mühle 
nach bester Zork-Tradition (Informationen 
darüber hat der Bürgermeister in den Ak- 
ten) unter den Tisch beziehungsweise vom 
Hocker getrunken, öffnet sich ein Weg in 
die Unterwelt, durch die hindurch Ihr den 
magisch versetzten Stadtteil betreten 
könnt. 

Dann allerdings wird es kompliziert, 
denn die Bewohner von Ost-Shanbar er- 
weisen sich als wenig kooperativ. Da heißt 
es, während der Unterhaltung alle Register 
von freundlich über argwöhnisch bis dro- 
hend zu ziehen, was sich über eine Icon- 
Leiste sehr einfach bewerkstelligen läßt. 
Mit ein wenig Geld läßt sich die Mitarbeit 
von vielen Leuten auch einfach erkaufen, 
denn die lokale Währung, der Zorkmid, 
wächst dort glücklicherweise auf den Bäu- 
men! 

Neben den oftmals echt abgedrehten 
und schwierigen Puzzles sind die vertrack- 
ten Labyrinthe weitere Großverbraucher 
an Hirnschmalz. Durch die etwas eigenwil- 
lige Steuerung wird das Kartographieren 
dabei zu einer etwas nervigen Angelegen- 
heit - auf Automapping müßt Ihr nämlich 
leider verzichten. Habt Ihr Euch später erst 





einmal einen Geier als Flugvehikel zuge- 
legt, wird die Reiserei ganz allgemein etwas 
einfacher. 

Ob Höllenhundpudel, schießwütige La- 
dy, frierende Kuh oder magnetische Geier 
- die Puzzles sind originell und nicht leicht 
zu knacken. Wer also spannende Adventu- 
res von der schwierigeren Sorte liebt und 
Sinn für subtilen bis Holzhämmerchenhu- 
mor hat, sollte sich diesen Leckerbissen 
nicht entgehen lassen. Bis der geplante 
zweite Teil dieses reinrassigen Adventures 
fertig ist, dürfte nämlich noch etliche Zeit 
ins Land gehen. 


Hersteller: Infocom/Activision 
Info: Bomico 
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önige haben’s echt nicht leicht. Da 
müht sich nun ein braver Blaublüter 
20 Jahre lang nach besten Kräften, das 
Land von schlechtem Essen, bösen 
Schwiegermüttern und gierigen Zauberern 
rein zu halten, und da rafft ihn doch just zu 
dem Zeitpunkt, an dem letzteres Problem 
wieder akut wird, der Sensenmann dahin. 
Euer Held (über den hier nicht allzuviel 
verraten werden soll, um die mit Überra- 
schungen reichlich gespickte Geschichte 
nicht vorwegzunehmen, deshalb nur eines: 
Die Schwierigkeiten mit dem Zauberer ma- 
chen mal gerade die erste Hälfte des Spiels 
aus!) wandert munter durch die vier sehr 
unterschiedlichen Landstriche des König- 
reichs und versucht heroisch, im Allein- 
gang den bösen Zauberer zu entschärfen. 
Die Rätsel, die er dazu in Angriff nimmt, be- 
stehen zwar zum Teil durchaus genrety- 
pisch aus dem Einsammeln und richtigen 
Anwenden von diversen Gegenständen, 
fordern auf der anderen Seite aber auch 


häufig den Einsatz von viel Phantasie, 
wenn die ausgetretenen Adventure-Pfade 
verlassen werden. Für die 250 möglichen 
Punkte müßt Ihr Euren Denkapparat echt 
auf Trab bringen, denn einfach ist das 
Game gerade für Einsteiger nicht. 

Grafik und Animationen sind sehr an- 
sprechend ausgefallen und spiegeln die ab- 
wechslungsreichen Stimmungen der ein- 
zelnen Schauplätze sehr schön wider. Die 
musikalische Untermalung stört dabei 
nicht weiter, bekommt allerdings auch kei- 
ne goldene Schallplatte für überragende 
Originalität verliehen. Hier hätte die Ver- 
packung schon eher Lob verdient. Eure 
Ohren solltet Ihr aber dennoch spitzen, 
denn MicroProse hat dem Game eine la 
Sprachausgabe spendiert. Alle Texte kom- 
men in einer Qualität rüber, die ihresglei- 
chen sucht. Vor allem haben hier keine Di- 
lettanten oder Amateure die Mikrophone 
gequält. Da hatte ganz offensichtlich ein 
Sound-Regisseur seine Hand im Spiel, der 





etwas von Dramaturgie versteht. Wenn Ihr 
also im Englischen einigermaßen fit seid, 
dann solltet Ihr Euch den Genuß gönnen, 
die Textboxen komplett wegschalten und 
das Ganze über Lautsprecher genießen! Es 
istein Gedicht! 


Hersteller: Microprose 
Info: Bomico 
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rfekt für Kinder ist diese anrührende 
Geschichte um sprechende Tiere und 
eine verlorene Wetterkugel. Die zauberhaf- 
te Geschichte beginnt sehr Fantasy-lastig 
und präsentiert viele interessante Charak- 
tere, schwenkt dann gegen Ende stark in 
Richtung Science-fiction um. Die Bedie- 
nung ist einfach, durch die schön gestaltete 
deutsche Sprachausgabe werden nur mi- 
nimale Lesekenntnisse vorausgesetzt. 

Die sehr phantastisch angehauchte Ge- 
schichte spricht sowohl Erwachsene als 
auch Kinder an: Durch Gen-Manipulation 
im positiven Sinne haben die Menschen 
den Tieren Intelligenz, aufrechten Gang, 


Sprache und eine sehr menschliche Kultur 
gegeben. Danach verschwanden sie spur- 
los, nur einige Ruinen und ein paar techni- 
sche Geräte blieben zurück. 

Eines dieser immer noch benutzbaren 
Geräte ist eine Kugel, die über ihren Zentral- 
computer das Wetter vorhersagen kann. 
Als die blaue Kugel gestohlen wird, ist die 
Panik groß: Wie sollen die Tiere jetzt wis- 
sen, wann gesät, geerntet oder bewässert 
werden muß? Der Fuchs Rif wird der Untat 
bezichtigt, seine Freundin vom bösen Wild- 
schweinkönig festgehalten, und nun haben 
er und der Spieler nur bis zum nächsten 
Neumond Zeit, die Kugel wiederzubeschaf- 
fen. 

Zusammen mit zwei Aufpassern, die im 
Laufe der Zeit ihre Differenzen begraben 
und seine Freunde werden, durchstreift Rif 
nun das Land auf der Suche nach einem 
geheimnisvollen Waschbären, der irgend- 
wie in die Sache verstrickt zu sein scheint. 
Gesteuert wird Rif dabei per Maus; seine 
Freunde, ein Hirsch- und ein Wildschwein- 
krieger, folgen ihm wunderschön animiert 
auf Schritt und Tritt. Das von schräg oben 
dargestellte Szenario besticht durch seinen 


Abwechslungsreichtum und die liebevoll 
dargestellten Details. 

Nicht nur das Thema des Adventures, 
sondern ganz speziell auch dessen Puzzles 
sind für Kinder ausgelegt und dementspre- 
chend von einfacherer Natur. Durch viele, 
im Multiple-Choice-Verfahren ablaufende 
Unterhaltungen mit den unterschiedlich- 
sten Charakteren erhaltet Ihr zahlreiche 
Hinweise zum Spielverlauf, und immer 
neue Aufgaben werden gestellt. Zumeist 
handelt es sich dabei um die Beschaffung 
eines Gegenstandes, für den Ihr im Gegen- 
zug Informationen oder Hilfe bekommt. So 
ist dem astronomiebegeisterten Hundz. B. 
die Linse des Fernrohrs zerbrochen, und für 
eine neue Linse verspricht er Euch die drin- 
gend benötigte Landkarte. Glasbläser- 
Frettchen, vegetarische Wölfe, Archivar- 
Ratten oder schlecht gelaunte Geldwechs- 
ler-Maulwürfe kreuzen Euren Weg, und die 
gradlinige, aber spannende Handlung führt 
Euch zu einer mehr als überraschenden 
Pointe. Erben der Erde ist ein ungewöhnli- 
ches Märchen mittieferem Sinn. 
Hersteller: New World Computing 
Info: Rushware 


Companions of Xanth 





W: passiert, wenn ein Computerspiel 
auf einmal Wirklichkeit wird? Wenn 


Ihr Euch plötzlich in Eurem Monitor wieder- 
findet und an Magie glauben sollt? Und so- 
lange Ihr letzteres nicht tut, lauft Ihr selbst in 
Monitorform herum? Genau das geschieht 
mit dem Helden Dug, den Ihr in dieser Ge- 
schichte steuert. 

Companions of Xanth baut auf einer Ro- 
manserie des bekannten Fantasy-Autors 
Piers Anthony auf. In diesen Romanen exi- 
stiert zum einen die magische Welt Xanth 
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und zum anderen die Erdenwelt Mundania. 
Die Bewohner von Xanth haben ein gestör- 
tes Verhältnis zu Mundania. Technik und 
Magie - das ergibt eine brisante Mischung. 
Damit Ihr dem ganzen nicht völlig unvorbe- 
reitet gegenübersteht, könnt Ihr Euch mit 
dem beiliegenden Taschenbuch “Demons 
Don't Dream” über die speziellen Eigen- 
schaften dieser Welten (und das Spiel) be- 
stens informieren. 

Als computerbegeisterter unwissender 
Mundanier hat Euer Held es natürlich 
schwer, sich in Xanth, einer Welt voller Fa- 
belwesen und Magie, zurechtzufinden, zu- 
mal er ja nicht freiwillig in diese Situation 
geraten ist, sondern als unschuldiges Opfer 
einer Wette zwischen zwei Dämonen her- 
halten mußte. Eine nette Introsequenz er- 
zählt die ganze Geschichte, und sobald Ihr 
es geschafft habt, (auch im Spiel) Euren 
Computer hochzufahren, seid Ihr auch 
schon mittendrin. 

Grundy, der Golem, empfängt Euch im 
Monitor, der die Tür zu der anderen Welt 


darstellt, mit freundlichen Worten und zeigt 
Euch vier Bewohner von Xanth, unter de- 
nen Ihr Euch einen als Begleiter aussuchen 
könnt. Hier ärgert das Programm gleich 
zum ersten Mal, denn “aussuchen” stimmt 
nicht so ganz. Es gibt nämlich keine vier 
Lösungswege, sondern nur einen, und der 
ist auch nur mit einem ganz bestimmten 
Charakter spielbar. Also ist Versuch und Irr- 
tum angesagt, bis Ihr herausbekommen 
habt, welcher der richtige Gefährte ist. Die- 
ser fungiert dabei hauptsächlich als quasi 
ständig präsente Lösungshilfe, die Euch im 
Notfall durch alle schwierigen Situationen 
lotst und auf Anfrage stets die richtige Lö- 
sung parat hat. Das allein zeigt schon, daß 
sich der Schwierigkeitsgrad des Adven- 
tures in moderaten Grenzen hält und das 
Spiel deshalb für Profis weniger geeignet 
ist. 


Hersteller: Legend 
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Simon the Sorcerer 


enn ein böser Zauberer einen guten 
Zauberer wegzaubert, dann muß 
man natürlich helfen. Das sagt sich auch 
der kleine Simon, der von echter Zauberei 
eigentlich keine Ahnung hat. Aber das 
macht nichts, man kann schließlich alles 
lernen, und Hund Chippie hilft dabei nach 
Kräften. 
Simon wandert auf Mausklick wunder- 
schön animiert durch bunte, abwechs- 
lungsreiche Szenarien. Viele kleine Details 


und Animationen beleben die sorgfältig ge- 
stalteten Bilder, die bei Szenenwechsel um- 
geblendet werden. Auch die Charaktere, 
die ihm auf seiner Suche nach dem ver- 
schwundenen Zauberer Calypso begeg- 
nen, sind nicht gerade alltäglich: Da gibt es 
ein nettes Sumpfmonster, das Simon zur 
Geburtstagsfete einlädt; einen hilfreichen 
Waldgeist mit einem schmerzhaften Dorn 
im Fuß; Rapunzel, die sich als verzaubertes 
Ferkel entpuppt; einen Troll, der sich nicht 
ans Drehbuch halten will; schnarchende 
Riesen, schlafende Zwerge, erkältete Dra- 
chen, und sogar ein gewisser Dr. Henry Jo- 
nes, seines Zeichens Altertumsforscher, 
gibt ein Gastspiel. 

Simon the Sorcerer ist ein ungewöhnlich 
erfrischendes Adventure. Das liegt vor al- 
lem an der supersauberen Sprachausgabe, 
die das Lesen von Bildschirmtexten über- 
flüssig macht. Nur die Befehle, die wie bei 
LucasArts-Adventures als Block am unte- 
ren Bildschirmrand zu finden sind, erfor- 
dern eine gewisse Lesefähigkeit. Somit ist 
das Spiel sowohl von der Technik als auch 
von der Thematik her gerade auch für 
Schulanfänger bestens geeignet. Die Kom- 
mentare der 36 Holzwurmkinder sind ech- 


ter Kindermund. Die komplett deutsche 
Sprachausgabe rundet das Game wohltu- 
endab. 

Soviel Spaß das Spiel bietet, so beschei- 
den sind die Anforderungen in puncto 
Hardware. Ein 386er PC mit 1 MB RAM, 
Soundkarte und VGA reichen völlig aus. 
Auch die Installation erweist sich als ange- 
nehm einfach und ist selbst für Leute, die 
keine Experten auf dem PC sind, absolut 
unproblematisch. 





Inzwischen ist auch ein zweiter Teil aus der 
Simon-Serie erschienen, der grafisch und 
inhaltlich an Teil 1 anküpft. Simon wird er- 
neut aus seiner alltäglichen Umgebung 
herausgerissen und durch einen Telepor- 
terschrank in die Märchenwelt zurückge- 
schleudert. Spiritus rector hinter diesem 
Plan ist wieder der gemeine Zauberer aus 
dem ersten Teil, der sich an Simon rächen 
will. Zum Glück läuft die Entführung schief, 
und Simon kommt statt in der Festung des 
Bösen bei seinem alten Freund und Mentor 
Calypso heraus. Um jedoch wieder in seine 
eigene Welt zurückzukommen, muß Si- 
mon erst die Pläne des Bösewichtes verei- 
teln. Auch der zweite Teil liegt in einer kom- 
plett übersetzten und synchronisierten 
deutschen Version vor, die qualitativ zum 
Besten zählt, was das Genre zu bieten hat. 
Zu dieser zauberhaften Serie läßt sich nur 
ein Fazit ziehen: Wer märchenhafte, lustige 
Adventures mit modernem Einschlag mag, 
der liegt bei Simon the Sorcerer genau rich- 
tig. 


Hersteller: Adventure Soft 
Info: Bomico 


Schaut doch ’malrein und 
seht Euch um ... 
es istfürjeden was dabei: 


"= Live-Rollenspiel: Masken, 
Lederartikel, Trinkschläuche, Helme, 
Schilde, Bogen und Armbrüste, Polster- 
waffen (z.B. Schwerter & Morgenstern), 
Material zum Eigenbau, kostenlose 
Veranstaltungsliste, "> Fantasy und 
Mittelalter: Kettenhemden (auch 
Eigenbau), Gewandung, Rüstzeug wie 
Schwerter, Armbrüste, Schilde und Helme 
= ,.. jede Menge mehr: Mokas- 
sins, Handschuhe, Piratenhemden, 
Trinkhörner und Met, Drachenkrüge, 
Bücher, hist. Musik und Soundtrack 
CDs, riesen Auswahl Games, Workshop, 
Buckles, Fantasy und historischer 
Schmuck, süße Drachen, große Drachen, 
Magier und edle Bronzen und viele 
Spielereien komplett nur bei 


5 x in Deutschland: 


1.Schönleinstraße 29, BERLIN 
(Nähe Hermannplatz) 


2. Universitätsstraße 26, BOCHUM 
(beim Hauptbahnhof) 


3. Galgengasse 40, ROTHENBURG o.d. 
Tbr. (Altstadt) 


4.\Wintergasse 1, AUGSBURG 
5. Vaihingerstraße 24, STUTTGART 
6. Versand und Infos bei: 
Die Drachenschmiede, 
97993 Creglingen-Blumweiler, 
Tel. 07939-353, Fax 1318 
(Hauptkatalog 20,- DM Vorkasse 
oder 26,- DM per Nachnahme) 












ADVENTURE 


Wo geh’n sie hin, all die Abenteurer, wenn sie alle Rätsel gelöst, alle 
Prinzessinnen gerettet und alle Hexen in Frösche ver- 
wandelt haben? In den nächsten Softwareladen 
natürlich, um Nachschub zu holen. 

Aber warum sind dort die 
Regale so leer 


son fouerphantasien 


ibt es bei den Fantasy- 
Rollenspielen Neuig- 
keiten en masse, sieht 
es bei Fantasy-Adven- 
tures nicht ganz so üppig aus. War- 






nicht spart: Kingdom O’- 
Magic spielt in einer kom- 
plett gerenderten riesigen 

Welt, in der 


u es von ver- 
um das so ist - reiner Zufall, wie uns | u ( { f \d I rückten Cha- 
* * U . - 
mehrere Firmen versicherten. Man RN u a “-"L  rakteren nur 
4 


sei halt gerade mit etwas anderem ’ so wimmelt. 
beschäftigt. Ein paar neue Program- u“ L Eure Aufga- 
me, die bereits heftig in der Entwick- . Eu be besteht 
lung sind, haben wir aber trotzdem wieder 
aufgetrieben - also keine Panik, die darin; einem Dark Lord ei- 
Weihnachtsfeiertage dürften geret- ne Gratisfahrt ins Jenseits zu be- 





Mehr als einmal gibt es in diesem Game 


Eigenartiges zu bestaunen 
mal 


mal recht originell - auch wenn zur 


tet sein. schaffen, weil der anscheinend die Zeit immer noch heftigst dran rum- 
einstmals blühende Tourismusin- gebastelt und verändert wird. 
Magie-Manie dustrie des Königreichs auf dem Hübsch ist, daß Ihr mit zwei ver- 


Von SCI, der guten alten Sa- 


Gewissen hat. Diese Story ist schon 


schiedenen Charakteren ans Werk 


les Curve Interactive, wird ein 
ziemlich abgedrehtes Teil an- 
gekündigt, das mit Humor 





In Kingdom 

©' Magic begegnen 
Euch gerenderte 
Charaktere 





Absurd und abgedreht - der Angriff der Ninja-Konditoren 


116 Pr SPECIAL 1/96 


gehen könnt. Zum einen wäre da 
mal der Eidechsen-Schlangen- 
Mensch Sidney, der 


zwar ein 


bißchen dämlich, aber dafür mit 
Muskeln gut bepackt ist. Die zweite 
Wahl wäre die blonde Maid Shah- 
Ron, die es weniger mit der rohen 
Gewalt und dafür mehr mit der Zau- 
berei hat. Schon allein durch diese 


e* 
\ 





In diesem Adven- 
ture kommt auch 
en | ae die Schadenfreude 
schalten ergeben Sich je NAcn 9 ehtzukurz 


wähltem Helden jeweils völlig 
andere Problemstellungen 
und -lösungen. Angekün- 
digt wird außerdem, daß 
es keinen 





festgelegten 
Lösungsweg für das Adven- 

ture gebe, weil alle Charaktere 

mit eigener künstlicher Intelli- 
genz ausgerüstet seien, Wo- 
durch unterschiedliche Aktionen 
immer unterschiedliche Reaktionen 
nach sich ziehen würden. Ob'’s 
stimmt? Wie gesagt, Weihnachten 
soll das mit deutscher Sprach- 
ausgabe aufwartende Game fertig 
sein, dann werden wir mehr wis- 
sen. 


TM 


Legendäre 
Flügelpferde 


Bei Legend wird inzwischen an 
der nächsten Folge der Fantasy- 
Serie nach den Xanth-Romanen 
von Piers Anthony gebastelt. 
Magic of Xanth heißt das 
witzig wirkende Programm, 


/\ ENTERTAINMENT COMPANY 


das allerdings erst im Som- 
mer 1996 die Computer ver- 
zaubern soll (Shannara hat 
sich dazwischengedrängt, 
und da Legend eine relativ 
kleine Company ist, können 
mehrere große Projekte nicht 
gleichzeitig laufen). Wie im- 
mer wird bei dieser für ihre 
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Bauwerke und Städte nicht 


qualitativ hochwertigen Games 
berühmten Oldtimer-Firma beson- 
ders viel Wert auf Atmoshäre ge- 
legt, und so wird hier weder ge- 
rendert noch mit ech- 
ten Schauspielern her- 4 
umexperimentiert: Die | 
Grafik begeistert durch 
Bilder, die viel 
Liebe per Handarbeit gepi- 
xelt wurden! Das Interface wurde 
im Vergleich zum ersten Teil ab- 
gespeckt und verein- 
facht, die Geschichte 

dichter und ab- 
wechslungsrei- 
cher gestaltet. 
Ein Spiel mit 
4 viel Phantasie, 
' das der literari- 
schen Vorlage 


mit 


durchaus gerecht wer- 
den könnte. 


Wickel- 
Welten 


Von Sierra kommt im Dezember 
ein Programm, das zwar in eine ab- 
solute Märchenwelt entführt, aber 
trotz aller Niedlichkeit nicht in 
King’s-Quest-Zuckerwatte abglei- 
tet. Torin’s Passage enthält eine 
Menge mehr Tiefgang, als man das 


TE 


Eine der exotischen Traumlandschaften der Schalenwelt 


min ale 2 ' 
Natürlich fehlen in Torin’s Passage auch die märchenhaften 









Bi 
2 ’ ? 
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von Fantasy-Adventures im allge- 
meinen gewöhnt ist - und trotz- 
dem bleibt der unbeschwerte 
Spielspaß nicht auf der Strecke. 
Held des toll animierten Adven- 
tures ist der 16 Jahre alte Bauern- 
bursche Torin. Als er eines Ta- 
ges nach Hause kommt, sind 
seine Eltern verschwunden - 
entführt von der bösen Hexe Ly- 
centia. Natürlich macht sich Torin 
sofort auf, seine Eltern zu suchen, 








„. und dieser Herr führt auch 
nichts Gutes im Schilde 


und erlebt dabei eine Überra- 
schung nach der anderen. Die er- 
ste davon ist, daß seine Eltern gar 
nicht seine Eltern sind. 

Die zweite Überraschung be- 
steht darin, daß Torins Welt Strata 
nicht etwa eine ganz normale Ku- 
gel ist, sondern daß sich in deren 
Innerem noch vier weitere, inein- 
ander verschachtelte Welten befin- 
den. Diese von sehr seltsamen und 
nicht unbedingt menschlichen Le- 
bewesen bewohnten Schalen bie- 
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Talk 
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ten Torin reichlich Gelegenheit, 
sich vom unbedarften, ziemlich 
engstirnigen Jungen zu einem tole- 
ranten und aufgeschlossenen 
Mann zu entwickeln. Sprechendes 
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— _ Cousin aus? 
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Pick 





rip) 


Gras, rasende Rennschnecken, ei- 
nen Freund, der sich in alle mögli- 
chen Gestalten verwandeln kann, 
und verzauberte Würgekragen, die 
eine Rückkehr auf die Heimatwelt 
unmöglich machen, trifft man eben 
nicht alle Tage. 

Die Idee dazu hatte übrigens 
Leisure-Suit-Larry-Vater Al Lowe. 
Schon das dürfte Garantie dafür 
sein, daß bei Torin’s Passage die 
amüsante Seite nie zu kurz kommt. 
Absolut genial sieht übrigens schon 
jetzt die Grafik aus, denn sie über- 
trifft den Zeichentrick von King’s 
Quest VII jetzt um ein Vielfaches. 
Selbst kleinste Details wurden ani- 
miert, die einzelnen Phasen wie bei 
einem Trickfilm per Hand gezeich- 
net und koloriert. 
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Die Abenteuer 
des verwunsche- 
nen Ferkels JB 
führen unter 
anderem in ein 
Fischgeschäft 


Ten 


Wieso? Wie.siceht denn ihr 


in 


ir 
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Ein Gemischt- 
warenladen. Ob 
der Mann auch 
Informationen 
verkauft? 





Schwein 
gehabt 
Absoluten Kontrast dazu bietet die 
Schweine-Oper aus österreichi- 
schen Landen, mit denen uns NEO 


zu Weihnachten be- 

gr Slückt. The Muta- 
tion of JB läßt 

Euch in die Haut 
eines niedlichen klei- 
nen Ferkels schlüpfen, das mal ein 
ganz normaler Junge war. Bloß 
weil einem verrück- 
ten Wissenschaftler 
die Versuchskanin- 
chen ausgegangen 
sind (die anderen 
Dorfbewohner muß- 
ten ebenfalls bereits 
herhalten), probiert 
der Meister seine 
neueste Maschine 
an Johnny Burger 
aus. Sein Pech, daß 
der Professor kurz 
darauf von Außerir- 
dischen entführt 
wird. Nix wie hinter- 
her also, obwohl der 
Schreck natürlich 
groß ist, wenn der sehr hübsch ani- 
mierte, rüsselnasige JB unverhofft 
feststellen muß, daß die kleinen grü- 
nen Männchen, die man bisher im- 
mer ins Märchenreich verbannt hat- 
te, tatsächlich mitten unter uns le- 
ben. Eine witzige Idee, auf deren 
endgültige Realisation man ge- 
spannt sein darf, denn die kleinen 
Einblicke, die uns NEO schon mal 
gestattete, lassen auf ein schickes, 


Viele prähistorische Schauplätze warten darauf, 
erkundet zu werden 


in traditioneller LucasArts-Manier 
gestaltetes Game hoffen. 


Bermudasyndrome 
Obwohl dieses Game auf den er- 
sten Blick nur wenig mit Fantasy 
gemein hat, zeigt sich auf den zwei- 
ten Blick, daß hier eigentlich jede 
Menge Elemente dieses Genres ent- 
halten sind. In der Tradition von 


Conan Doyles “Die vergessene 


Welt” läßt BMG in Bermudasyn- 





Auf diesem Altar soll eine EEE 
geopfert werden 


drome untergegangene Kulturen, 
prähistorische Ungeheuer und ma- 
gische Kristallkugeln auftauchen. 

In der Rolle des Helden, der im 
zweiten Weltkrieg während eines 
Luftgefechts durch ein Dimen- 
sionstor fällt, muß der Spieler Köpf- 
chen und Reaktionsvermögen un- 
ter Beweis stellen. Auch wenn das 
Game im ersten Moment wie ein 
Jump’'n’Run anmutet, so ist es doch 
eher ein Adventure, denn bei den 
eigentlichen Aktionen kommt es 
weniger darauf an, wie schnell 
bestimmte Dinge getan werden, 
sondern viel mehr in welcher Rei- 
henfolge. Es ist also eher “Hirn- 
schmalzverschleiß” als “Dicker Dau- 
men” angesagt. Optisch wird Spek- 
takuläres geboten, denn alle Um- 
weltmonster wurden komplett ge- 
rendert und dann in die stimmungs- 
voll gezeichneten Hintergründe ein- 
gesetzt. Zusammen mit interessan- 
ten Soundeffekten und viel unter- 
malender Musik ist Bermudasyn- 
drome ein gelungener Beitrag zum 
Thema Fantasy-Computerspiel. 
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Straße /Nr 
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Telefon / Telefax 





Datum, Unterschrift 


Buzz Aldrin 29,95 DM 
Flight of the Intruder 19,95 DM 
Ambush 19,95 DM 
Silent Service Il 19,95 DM 
Stunt Driver 19,95 DM 
7 Whale’s Voyage 59,00 DM 


Rollenspielbuch 


Ich zahle per Nachnahme (zzgl. 9 DM Gebühr) 
ıch zahle mit beigefügtem Verrechnungsscheck 
! (zzgl. 6 DM Porto) 


Schriftlich bestellen beim: TRONIC-Verlag 
Postfach 1870 
37258 Eschwege 


oder telefonisch unter: 0 56 51/97 96 18 
oder per Fax unter: 0 56 51/97 96 44 






THEMA 


wen u 





eit ca. zwei Jahren gibtes in 

der Galgengasse 40, gleich 

hinter dem Stadttor und 

mitten in der historischen 
Altstadt gelegen, das Ladengeschäft 
“Drachenschmiede”. Mit dem An- 
spruch gegründet, alles für den Rol- 
len- und Live-Rollenspieler auf La- 
ger zu haben, ist man an den Start 
gegangen. Zwischenzeitlich hat sich 
das Sortiment 
k jedoch deut- 


„. und Pe R =. er- 
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Miniaturen von Hexen ... 
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weitert, und hat man den Laden erst 
einmal betreten, kommt man aus 
dem Staunen nicht mehr heraus. 


Miniaturen 
Wer schon nicht selbst ins Land der 
Mythen und Märchen reisen kann, 
der kann sich zumindest fabelhafte 
Szenen zu Hause ins Regal stellen. In 
wunderschön modellierten Miniatu- 
ren brauen Zauberer ihre Tränke, 


. sprechen Hexen ihre Beschwörungs- 


formeln, und Drachen winden sich in 
ihren Höhlen. Ganze Serien solcher 
Modelle gibt es, und Künstler wie Hap 
Erickson und Tom Raine sorgen für 
den nötigen Nachschub für Sammler. 
Die Bandbreite reicht von dramatisch 
angelegten Skulpturen (Isis rising) 
über absolut Märchenhaftes (Wizards 
& Dragons) bis hin zu den drolligen 
Pocket-Dragons. 


Waffenschmiede 
Live-Rollenspiel ohne Schwerter ist 
wie Skat ohne Karten. Natürlich ist 
klar, daß die Spieler nicht mit ech- 
ten Waffen aufeinander losgehen, 
dafür werden sogenannte Polster- 
waffen benutzt. Diese bestehen aus 

einem leichten Holzgerüst, 

das mit Schaumstoff um- 
mantelt ist, auf den dann 
noch eine Schicht La- 

u tex aufgebracht wur- 
= de. Natürlich fehlen 
auch die Zierwaf- 
fen nicht im An- 
gebot. Vom Schwert 
Richard Löwenherz’ 
bis zur Klinge Ivan- 
hoes gibt es reichlich 
gediegen gestaltete 

Replika. Wer es rich- 
tig zünftig haben 
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möchte und das nötige 
Kleingeld in der Ta- 
sche hat, kann sich 
u aber auch ein ech- 


BE ger, das über 150 
cm lange schwar- 
ze Schwert des EI- 
ric von Melnibo- 
ne6. Ein Produkt be- 
ster Schwertschmie- 
dekunst aus edel- 
a stem Stahl, für 

schlappe 3800 








DM zu ha- 
ben. 
Kostüme 
4 eo Auch wer sich mittelalterlich gewan- 
Qi 722200) den will, wird hier fündig. Roben, Rü- 


stungen, weite Hemden mit Puffär- 
meln, Kleider für Minnesänger und 
einfache Überwürfe für den Heiler von 





Aus Latex lassen sich die tollsten 
Masken machen 
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Für jeden Helden etwas: 
Schwerter in allen Preislagen 


Welt. Dazu gibt es Utensilien wie 
Stulpenstiefel, Mokassins oder Sanda- 
len, Handschuhe, Hüte und Umhänge. 
Wer es wirklich authentisch haben 
möchte, der kann sich sogar ein kom- 
plettes Kettenhemd mit Helm, Brust- 
hamisch und Beinschienen zulegen, 
ganz aus Metall, versteht sich. Möchte 
man seine Kleidung noch besonders 
verziert haben, so besteht die Möglich- 
keit, sich per computergesteuerter 
Stickmaschine die edelsten Motive auf 
seine Kleider bannen zu lassen. Sollte 
man die tollen Motive nicht auf die To- 
ga, sondern auf eine Jeans- oder Le- 
derjacke haben wollen, ist das auch 


wie Das Schwarze 
Auge, Dungeon & 
Dragons oder War- 
hammer _durchge- 
spielt werden. Wer lie- 
ber auf dem Compu- 
ter spiel, kommt 
ebenfalls nicht 
kurz, denn auch ein 
Netzwerk von sechs 
PCs steht zur Verfügung und erlaubt 
gleich ganze Gruppenausflüge in digi- 
tale Fantasy-Welten. 


zu 


Monsterfratzen 
Das A und O beim Live-Rollenspiel ist 
die Verkleidung. Dabei kommt es nicht 
nur auf die Kostüme 
an, denn selbst im 
dicksten Bärenfell wird 
sich ein Mensch nur 
schwerlich als Elf oder 
Ork ausgeben kön- 
nen. Mit den entspre- 
chenden Lätexmas- 
ken kann aber hier Ab- 
hilfe geschaffen wer- 
den. Bei der “Drachen- 
schmiede” hat man 
auch davon eine rei- 
che Auswahl am La- 


Zombiemaske aus Latex, bringt 
Spaß in jeden Kindergeburtstag 





Drachen für 
die Wohn- 
zimmervitrine 





ger. Ob’s nun der Ein Helm für den kleinen 

schon erwähnte Ork Rittersmann 

sein soll, ein gammeli- Auch ein Magier © 

ger Zombie oder spitze Elfen- (oder Vul- braucht mal 

kanier-)ohren, hier wird man fündig. Ruhe - Keramik- | 
Über diese vielen speziellen Dinge miniatur aus der 

hinaus führt der Fantasy-Laden Serie "Wizards & 





natürlich auch eine reiche Auswahl Dragons” 








ar an Comics, Büchern, Schmuck, 
PANNE Modellen, besonde- 

Trinkhorn gefällig? Für den ren Farben, Spielzu- 

großen und kleinen Durst bakte: und vielen 


kein Problem;.die Stickmaschine beißt 
sich auch durch das festeste Material 
(Kettenhemden sind allerdings ausge- 
schlossen). 


Spiele 
Spiele und Spielen wird natürlich 
großgeschrieben, und so findet man 
hier zum einen viele verschiedene 
Games und und das entsprechende 
Zubehör, zum anderen haben die 
Mannen der “Drachenschmiede” ein 
eigenes Spielzimmer eingerichtet. 
Hier können größere Kampagnen 


anderem mehr. Si- 
cher ist, daß die “Dra- 
chenschmiede” und 
natürlich auch alle 
anderen Fantasy-Lä- 
den Deutschlands ei- 
nen Besuch wert 
sind. Die “Drachen- 
schmiede” finden 
Sie in 91541 Ro- 
thenburg o. d. T. 
Galgengasse 40, in 
10967 Berlin, Schön- 
leinstraße 29 und 
in 44789 Bochum, Uni- 
versitätsstraße 26. hs 








Bronzeminiaturen aus 


der Serie "Isis rising” 








Die Story 

Am Ende der Zeit werden die Hel- 
den Asgards und die Mächte der 
Finsternis in einer letzten Schlacht 
aufeinanderprallen. Auf den drei 
Weltebenen Asgard, Mitgard und 
Utgard werden Helden und Unge- 
heuer gegeneinander antreten, um 
so das weitere Schicksal der Welt 
zu entscheiden. Odin, der mächtig- 
ste der Asen, sieht diesem Ereignis 
unruhig entgegen, denn von den 
Nornen, die den Schicksalsfaden 
weben und in die Zukunft sehen 
können, weiß er, daß die Nordgöt- 
ter in jener letzten Schlacht unterlie- 
gen werden, es sei denn, es gelänge 
ihm, die Waagschale des Schick- 
sals zu seinen Gunsten zu beeinflus- 
sen. Nichts darf unversucht bleiben, 
dies zu tun, und so sucht er in den 
Hallen von Asgard, in denen die ge- 
fallenen Helden aus tausend 
Schlachten feiern und zechen, ei- 
nen Krieger heraus. Dieser Nord- 
mann soll in seinem Auftrag As- 
gard, Midgard und Utgard bereisen 
und erkunden. Denn die Prophezei- 
ungen, die von der letzten Schlacht, 
der Götterdämmerung, dem Ra- 
gnarök, künden, sagen auch, daß 
der Ausgang der Schlacht ungewiß 
ist und die Taten schwacher Sterbli- 
cher schwer ins Gewicht fallen! 
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So wird Dusk ofthe 
Gods gespielt 

Die Schaffung eines Charak- 
ters: 

Bevor Du Dich in die Abenteuer der 
nordischen Muythenwelt stürzen 
kannst, brauchst Du einen Charak- 
ter, der stellvertretend für Dich 
durch Asgard, Mitgard und Utgard 
reist. Nach der Intro und der Kopier- 
schutzabfrage kannst Du Dir aussu- 
chen, ob Du Deinen Helden aus den 
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Zwei der vorgefer- 
tigten Charaktere 
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schon vorgegebenen Charakteren 
auswählen möchtest oder seine Ge- 
nerierung lieber in die eigenen Hän- 
de nehmen willst. Unter den vorge- 
gebenen Helden gibt es Männer 
und Frauen, Krieger und Magier. 

Jede Figur genießt bis zu einem 
gewissen Punkt das Wohlwollen 
der vier mächtigsten Nordgötter: 
Odin, Tyr, Thor und Freya. Jeder die- 
ser Götter ist für eine bestimmte Art 
der Magie zuständig, und je höher 
das Ansehen des Helden in den Au- 
gen des betreffenden Gottes, desto 
leichter und besser gelingen ihm die 
Zauber dieser Klasse. 

Bevorzugst Du es, Deinen Helden 
selbst zu erschaffen, und wählst Du 
den entsprechenden Menüpunkt an 
(Create Charakter), gelangst Du 
nach dem Aussuchen eines Ge- 
sichts in die Übersichtskarte eines 
imaginären Landes, in dem Dein 
Held lebt. 

Am unteren Rand dieser Karte fin- 
dest Du einen roten Balken, der die 
Lebensdauer des Helden darstellt. 
Der Trick ist folgender: Odin beauf- 
tragt einen Krieger aus seinen Hal- 
len, und dort finden nur die Eingang, 
die auf dem Schlachtfeld gefallen 
sind. Also hat Dein Held sein eigent- 
liches Leben schon hinter sich. Wie 
sein Lebensweg verlief, das be- 
stimmst Du im Charaktergenerator. 
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Battles (Schlachten): tragen zum 
Kriegerbonus bei. 

Raids (Raubzüge): stärken eben- 
falls den Kriegerbonus, jedoch nicht 
so gut wie Battles. 

Towers of Learning (Türme des 
Lernens): Schulen, in denen der 
Held sich mit den Wegen der Magie 
vertraut machen kann. 

Tempel: Hier kann der Held zu 
den Göttern beten. Jeder der vier 
Gottheiten kann bis zu viermal ge- 
huldigt werden. Der Besuch eines 
Tempels stärkt jedesmal das Wohl- 
wollen des betreffenden Unsterbli- 
chen und verhilft Deinem Charakter 
zu verbesserten magischen Fähig- 
keiten. 

Am Ende des Lebensweges wird 
der gerade geschaffene Charakter 
mit all seinen Eigenschaften einge- 
blendet, und Du kannst entschei- 
den, ob er zu Deiner Zufriedenheit 


ausgefallen ist, oder ob noch ein 


Versuch unternommen werden soll. 


Erkundung einer weiten Welt: 
Du steuerst Deinen Helden entwe- 
der mit der Maus oder über die Ta- 
statur. Wird die Figur per Maus ge- 
lenkt, brauchst Du nur an den Ort 
zu klicken, zu dem Dein Held ge- 
hen soll, und er setzt sich in Bewe- 
gung. Er marschiert so lange, bis er 
den Punkt erreicht hat, auf den 
geklickt wurde. Unverschlossene 
Türen öffnet der Held automatisch, 
sobald er in ihre Nähe kommt. Ver- 
schlossene Türen öffnest Du, in- 
dem der Schlüssel im Inventar an- 
geklickt wird. Daraufhin nimmt der 
Cursor die Gestalt des Schlüssels 
an. Postiere nun Deinen Helden in 
unmittelbarer Nähe der Tür, und 
klicke mit dem Schlüssel-Cursor 
auf die verschlossene Tür. War es 
der richtige Schlüssel, geht die Tür 
auf. 


Gut gerüstet: 

Du kommst an das Inventar und 
den Status Deines Helden, wenn 
Du mit der Maus den waagerechten 
Mittelbalken im Bild anklickst und 
nach oben ziehst. Nun siehst Du 
links oben ein Bild Deines Helden 
und daneben eine Weltkugel, die 
von einer Schlange umspannt wird. 
Wird Dein Held verletzt und verliert 


Welchen nehmen 
wir denn heute? 


Kalt und 
nordisch: 


Die Heimat des 
Helden 


VOLLVERSION 


an Lebensenergie, verfärbt sich die 
Schlange Abschnitt um Abschnitt 
grau. Wenn sie komplett grau ist, 
stirbt der Held. Oben in der Mitte ist 
das eigentliche Inventar. In jeder der 
kleinen Boxen kann ein Gegen- 
stand untergebracht werden. Es ist 
nicht unbedingt nötig, den Inven- 
tar/Status-Bildschirm immer ganz 
aufzuziehen. Er kann auch nur halb 
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geöffnet werden, so daß nur die In- 
ventar-Boxen zu sehen sind. Ge- 
genstände, die Dein Held nun in der 
Welt findet, kannst Du anklicken 
und in eine Inventar-Box ziehen. So- 
lange hier noch freie Plätze sind, 
reicht es auch, den Gegenstand mit 
der rechten Maustaste anzuklicken. 
Es gibt in Dusk of the Gods auch 
Gegenstände wie Schachteln, Ki- 
sten oder Säcke, in die andere Ge- 


genstände hineingelegt werden 







können. Dazu mußt Du sie aus der 
Inventar-Box herausziehen und 
Deiner Spielfigur in die Hand ge- 
ben. Daraufhin erscheint rechts ne- 
ben der Figur das Inventar-Fenster 
des betreffenden Behältnisses. Hier 
kannst Du mittels Mausklick Utensi- 
lien verstauen oder herausholen. 
Sobald die Transaktionen beendet 
sind, nimmst Du Deiner Figur das 


Behältnis aus der Hand und 
verstaust es wieder in den Inventar- 
Boxen. 

Soll der Held mit Rüstung oder 
Waffen ausgestattet werden, reicht es, 
mit der Maus die betreffenden Gegen- 
stände an die entsprechenden Stellen 
der Figur zu ziehen. Kann der Charak- 
ter das Utensil verwenden, erscheint 
es bei der Figur. 

Oben rechts neben den Inventar- 
Boxen befinden sich die Tätigkeits- 
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cons. Steht der Held mit leeren 
Händen da, sind in den ersten bei- 
den Boxen nur Fäuste zu sehen. Die 
obere Reihe steht für die rechte, die 
untere für die linke Hand. 

Entsprechend den Gegenstän- 
den, die der Held gerade in der 
Hand hält, verändern sich die in 
den Boxen dargestellten Symbole: 
Hat er eine Waffe in der Hand, er- 
scheinen Symbole, mit denen die 
Waffe benutzt wird. Mitunter kann 
eine Waffe auf verschiedene Arten 
verwendet werden, und es tauchen 
mehrere Symbole auf. Mit einer Axt 
z. B. kann entweder ein schwerer, 
gezielter Schlag (erstes Symbol von 
links), ein schneller Streich (zweites 
Symbol) oder ein Wurf (drittes Sym- 
bol) ausgeführt werden. Nimmt der 
Held einen Apfel oder Heilkräuter 
in die Hand, erscheint im ersten 
Kästchen ein Mund, was bedeutet, 
daß der Gegenstand eß- oder trink- 
bar ist. Ein Klick auf das Symbol, 
und Dein Held führt sich Apfel oder 
Heilkräuter zu Gemüte. Aber sei 
vorsichtig mit dem, was Du ihm zu 
essen gibst: Auf Dein Kommando 
futtert er auch vergiftete Dinge. 

Rechts in der Mitte des Inventars 
findest Du Steintafeln, auf denen 
vermerkt ist, wie hoch Dein Held 
bei den vier Göttern, die für die Ma- 
gie in Dusk ofthe Gods verantwort- 
lich sind, in der Gunst steht. Mit dem 
Diskettensymbol kommst Du in das 
Save- und Optionsmenü, während 
die Sonnen- und Mondsymbole in 
derrechten unteren Ecke die Tages- 
zeit darstellen. 


Ein Schwätzchen in Ehren - 
Unterhaltungen: 

Ein wichtiges Element in Dusk of 
the Gods ist das Gespräch mit den 
vielen verschiedenen Charakteren, 
die Dir im Verlauf Deiner Abenteuer 
über den Weg laufen. Verwandelt 
sich der Mauszeiger in eine Sprech- 
blase, sobald Du auf eine Person 
zeigst, kannst Du mit diesem Cha- 
rakter .sprechen. Ein Fenster er- 
scheint, in dem ein Porträt des Ge- 
genübers und die Worte, die er an 
Dich richtet, zu sehen sind. Tauchen 
in dem, was der betreffende Cha- 
rakter zu sagen hat, wichtige The- 
men auf, werden diese unterstri- 
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Besonders wichtig: 
Rege Unterhaltun- 
gen mit den 
Bewohnern des 
Landes 


chen. Die gekennzeichneten Worte 
tauchen dann im Wortschatz Deiner 
Spielfigur auf. Sie können nun ein- 
fach angeklickt werden, wodurch 
der Gesprächspartner über dieses 
Thema eingehender befragt wird. 
Neben den gekennzeichneten 
Schlüsselwörtern gibt es aber auch 
versteckte. Z. B. kann es bei der Be- 
gegnung mit einem Hügelriesen vor- 
kommen, daß er Dir empfiehlt, den 
Riesen Skor nach “*Holmgang” zu 
befragen, wenn Du ihn das nächste 
Mal triffst. Läuft Dir der Bursche dann 
über den Weg und Du sprichst ihn 
an, kannst Du in Deinem Sprech- 
Fenster “Holmgang” eintippen und 
den Riesen so danach befragen. 
Übrigens kannst Du entweder über 
das Optionsmenü oder mittels der 
Taste <F1> alle Gespräche über ei- 
nen Drucker protokollieren lassen. 





Magie: 

Die Magie der Nordgötter unter- 
scheidet sich wesentlich von der 
Zauberei fast aller anderen Sagen- 
kreise. Hier ist die Zauberei immer 
mit einem Aspekt der Natur ver- 
knüpft und wird durch eine Rune 
ausgedrückt Der Sage nach wurde 
die Magie der Runen von Odin ent- 
deckt, der dieses Wissen als Ge- 
schenk an die Menschen weitergab. 
Von den 25 Runensymbolen, die es 
tatsächlich gibt, wurden in diesem 
Game 11 verwendet, wobei jede 
einzelne für einen anderen Zauber 
steht. Wie diese Zauber aussehen 
und was sie bewirken, mußt Du im 
Laufe des Spiels selbst in Erfahrung 
bringen. Von den Runen gibt es je- 
weils mehrere, die an den verschie- 
densten Orten gefunden werden 
können. Auch passiert es öfters, 
daß Runen im Gepäck von Geg- 
nern auftauchen und Du nur durch 


siegreichen Kampf an sie heran- 
kommst Einige Runen kommen 
häufiger, andere seltener vor. Insbe- 
sondere mit der “Othila-Rune” mußt 
Du vorsichtig umgehen, denn sie 
gibt es nur einmal im ganzen Spiel. 

Du zauberst, indem Du eine ge- 
fundene Rune in der Hand Deines 
Helden plazierst. Daraufhin er- 
scheint das Runen-Symbol im Akti- 
ons-Fenster, das die entsprechende 
Hand repräsentiert Ein Klick auf 
dieses Symbol löst den Zauber aus. 
Wie gut oder schlecht es mit dem 
Zaubern klappt, hängt davon ab, 
wie Dein Held bei den vier Göttern 
Odin, Thor, Tyr und Freya in der 
Gunst steht. Freya ist für Schutz- 
und Heilzauber, Tyr für Kampf- und 
Waffenzauber zuständig. Thor küm- 
mert sich um Magie, die die Charak- 
terwerte verbessert. Odin nimmt 
sich der mächtigsten Zauber aus 
den bisher genannten Kategorien 
an. 


Magische Objekte: 

Viel von der im Land von Dusk of 
the Gods gewirkten Magie steht in 
enger Verbindung zu besonderen 
Gegenständen. Gute Beispiele 
dafür sind die Runensteine, Zauber- 
schwerter, magische Schilder und 
Drachenblut. Der einfachste Weg, 
herauszubekommen, ob ein Objekt 
magische Eigenschaften hat, be- 
steht darin, es zu benutzen und auf 
die Resultate zu achten. Ein Bei- 
spiel: Wenn Dein Charakter einen 
unbekannten Runenstein findet, 
speichere einfach den Spielstand 
ab, benutze die Rune und schau, 
was passiert. Notiere Dir die Resul- 
tate und lade, falls nötig, den alten 
Spielstand. Dieser Tip ist insbeson- 
dere bei der Benutzung der “Fehu- 
Rune” wichtig, da diese sich bei Be- 
nutzung in ein zufällig ausgewähl- 
tes Objekt verwandelt. 


Tempel: 

Dein Held kann auch durch das Be- 
ten in einem Tempel an neue Zau- 
bersprüche kommen. Jedem der 
vier Hauptgötter Odin, Thor, Tyr 
und Freya wird in eigenen Bauwer- 
ken gehuldigt Du findest diese 
Tempel nur in Midgard: kleine ein- 
zimmrige Bauwerke, die an einem 
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Auch unter Windows 95 und 0S/2-Warp lauffähig. 
Mit professioneller Tabellenkalkulation zur Erstellung neuer Kalkulationen 
Gestaltung nach eigenen Vorstellungen steht nichts im Wege - Rahmen, 
-— Farben und Schriften lassen sich frei definieren 

Diagramme der Zahlen lassen sich kinderleicht erstellen 
Bildeinbindung zur anschaulichen Illustration 

Dray & Drop für den effektiven Datenaustausch mit anderen Programmen 
Einfachste Handhabung und hohe Leistungsfähigkeit 
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Mit den Money-Produkten erhalten Sie nützliche Helfer, die Sie bei Ihrer täglichen Arbeit in Ihrem Unternehmen; bei'ihrer Haushaltskostenkal- 757% (77 
kulation, bei der Verwaltung Ihrer Häuser, bei der Planung Ihrer Termine und bei Ihren Bankgeschäften unterstützen! Es wurden spezielle Z Ms %oy 
Assistenten zusammengestellt, die Ihnen zum einen die Eingabe erheblich vereinfachen, und zum anderen die Verarbeitung übernehmen. Go, 
Diese Assistenten sorgen dafür, daß Sie alle Anwendungen nutzen können, ohne Tabellenkalkulationen kennen zumüssen. Im Zwiegespräch, 7 
über Dialoge, werden Sie von diesen-Helfern durch die Anwendungen geführt. Das Kalkulieren wird so für Sie zum Kinderspiel! 
Selbstverständlich haben Sie dabei die Möglichkeit, diese Aufstellungen und Kalkulationen nach Ihren Wünschen zu gestalten. Werkzeuge wie 

Rahmen, Schattierung, Vorder- und Hintergrundfarbe lassen sich frei definieren, ebenso Schriftart, -ausrichtung und -größe. Diese geben Ihnen 
alle Möglichkeiten um Ihre Tabellen individuell zu gestalten. 
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: Der Kopierschutz: 
Wenn Du nach der Intro aufgefordert wirst, die Kopierschutzabfrage 
durchzuführen, verfahre bitte wie folgt: Suche aus der unten stehenden 
Tabelle die auf dem Bildschirm angegebene Seitenzahl heraus. Dies ist 


die Nummer in der ersten Spalte. Die folgenden Zahlen geben an, wel- 
che Zeichen aus dem Runenschlüssel Du anklicken mußt. Der Runen- ' 
schlüssel erscheint auf dem Monitor, die dort angezeigten Runen haben ' 
wir für die Tabelle von links nach rechts durchnumeriert. Du mußt also \ 
nur noch die in der Tabelle als Zahlen wiedergegebenen Runen der Rei- 
 henach anklicken. Und los geht's: 





Runel Rune2 Rune3 Rune4 Seite Runel Rune2 Rune3 Rune4 












Ba Der BE East ARE a ae u VO 
a u en ER E t 1 9 1 | 1 
hat ER ii en nr ı 4 3 ; 1 ; 3 5 
Odin steht der Wolf, Thor wird 8 8 7, BEER 
durch einen Ziegenbock repräsen- 3 5 1 3 2 5 1 6 
tiert, Pferde sind Tyrs Wappentier, : : l m ) : 11 : 3 
u an nn an Fee 6 l 9 9 5 : 2 ; 
tem. In welchem Tempel nun wel- 7 7 1 10 & 7 ı 9 
chem Gott gehuldigt wird, istan den 8 2 ir, 2 7 2 BR 36 
Totems erkennbar, die dort als Ver- 9 8 ee | 8 8 0 7 
zierung angebracht sind. Es gibt in 10 3 9 5 y 3 2 a 
Dusk of the Gods eine Vielzahl von 1 ’ 8 2 10 ? I 5 
Objekten, die in Tempeln als Opfer RR AT Or Re - 
dargebracht werden können, auch 3 r 9 8 2 5 9 11 
hier heißt die Devise: Ausprobieren! 4 11 8 9 3 11 8 8 
Um ein Objekt als Opfer darzubrin- 5 .6 7 6 4 6 7 9 
gen, brauchst Du es nur in einem 6 ! 6 3 5 ! 10 6 
?. 7 5 4 6 7 9 3 
Tempel auf den Boden zu legen. 8 2 4 1 7 6 g 4 
Wird der Gegenstand akzeptiert, er- 9 8 3 2 8 1 7 1 
scheint eine kleine Animation. Übri- 10 3 6 10 9 7 6 2 
gens gibt es in dem Spiel eine Reihe 1l 2 5 7 10 2 5 10 
von Objekten, die ausschließlich ! 8 4 8 1 8 4 / 
ö 2 3 3 5 1 3 7 8 
dazu bestimmt sind, als Opfergabe 3 5 2 2 > 9 6 5 
zu dienen: Drachenschiff-Münzen 4 4 1 3 3 4 5 9 
(Wooden ship tokens), seltene Höl- 5 0.4 ll 4 10. 4 3 
zer (rare woods), Parfüm (Perfume) : 5 i - ; n : e 
Aa r “Tränen Freyas” (Freya’s : " N x ; r 5 
2 l 1l 7 8 l 4 6 
Jede Opferung steigert das Anse- 3 7 10 4 9 5; 3 7 
hen Deines Helden in den Augen 4 2 9 l 10 2 2 4 
des betreffenden Gottes. Wie hoch 5 8 l 2 1 8 l l 
das Ansehen ist, kannst Du im In- 6 3 1 10 l 3 1 ? 
j 5 E 7 9 10 7 2 9 10 10 
ventar-Bildschirm auf den Steinta- 8 4 9 8 3 4 2 11 
feln rechts in der Mitte erkennen. 9 10 8 5 4 10 1 8 
Die Steigerung des Ansehens steht 10 5 7 6 5 5 1l 5 
in unmittelbarem Zusammenhang 1 1 6 3 6 1 0 6 
zur Menge der dargebrachten Din- } 6 ? il / 6 r 3 
2 l 8 1 8 5 8 1l 
ge und der Anzahl der Opferungen. 3 7 7 9 9 11 7 ] 
Kurz: Je mehr und je öfter Du op- 4 2 6 6 10 6 10 9 
ferst, desto größer ist die Gunst des 5 l 5 7 1l l 9 10 
betreffenden Gottes für Deinen Hel- 6 7 4 4 l 7 8 7 
den. Allerdings solltest Du nicht \ : s ; . : / : 


außer acht lassen, daß das Anse- 
hen wieder sinkt, wenn Du nicht im- 
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mer wieder mal eine kleines Opfer 
nachschiebst. 


Göttliche 

Zauberei: 
Jeder der vier Götter kann Deinem 
Helden bis zu vier verschiedene 
Zauber (aus fünf möglichen) zukom- 
men lassen, die es jeweils in einer 
machtvollen und einer schwachen 
Version gibt. Die Zauber selber er- 
scheinen im Inventar-Bildschirm, 
rechts oben in der Ecke. 


Die Magie Odins: 

Increase Sage Ability (erhöht die ma- 
gischen Fähigkeiten Deines Helden) 
Flaming Javelin (ein flammender 
Speer wird herbeigerufen) 

Shape Change (verwandelt Deinen 
Helden in einen Wolf) 

Berserker Rage (versetzt Deinen 
Helden in wilde Kriegerlaune) 
Speak with Dead (ermöglicht das 
Gespräch mit Toten) 


Thors Zauber: 

Fear (versetzt Gegner in Furcht) 
Freeze (friert den Gegner ein) 
Lightning Bold (schleudert einen 
Blitz auf den Gegner) 

Swiftness (erhöht die Geschwindig- 
keit Deines Helden) 

Thors Hammer (ein Angriffszauber) 


Die Zauberei Tyrs: 

Increase Warrior Ability (erhöht die 
Angriffskraft) 

Random Weapon (zaubert eine 
Waffe herbei) 

Spell Fire (Angriff mit einem magi- 
schen Feuerball) 

Tyr's Fist (Angriffszauber, der einen 
Faustschlag des Gottes simuliert) 
Tyrs Sword (ein Streich mit einem 
magischen Schwert) 


Freya 

Healing (heilt Wunden) 

Firebrand (Licht an dunklen Orten) 

Opening (öffnet Truhen und entrie- 
gelt verzauberte Türen) 

Teleport (teleportiert einen Charak- 
ter zurück nach Asgard) 

Invisibility (Dein Held wird unsichtbar) 


Die Zauberrunen: 
ALGIT (erhöht die Rüstungsklasse 
kurzzeitig um einen Punkt) 


Auf Wanderschaft 
im Mitgard 
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EHWAZ (ermöglicht, das Tal der 
Dormen zu durchwandern) 
EIHWAZ (heilt) 

HAGALAZ (zaubert “Tyr's Fist”) 
ISA (zaubert einen Freeze-Zauber) 
KANO (entzaubert Bannsprüche, 
die Türen verschließen) 

MANNZ (verstärkt kurzzeitig die 
Fähigkeit zu zaubern) 

OTHILIA (ermöglicht das Ge- 
spräch mit einem Toten) 

TEIWAZ (erhöht für kurze Zeit die 
Zauberfähigkeiten) 

THURISAZ _(teleportiert Deinen 
Helden zurück nach Asgard) 

FEHU (zaubert ein zufällig ermittel- 
tes Objekt herbei) 


Wichtige 


Schlüsselworte 
In Dusk of the Gods gibt es eine 
ganze Reihe wichtiger Schlüssel- 
worte, die Du und Dein Held heraus- 
bekommen müßt. Unter keinen Um- 
ständen solltest Du jedoch versäu- 





men, den Kopf Mimirs nach seinen 
Söhnen zu befragen: SPEEPER. Im 
ganzen Spiel hat nur Freya etwas 
mit Katzen zu tun, frag sie also nach 
FOOTFALLS. 

In Midgard gibt es einen Skalden 
(Sänger), den Du nach SKINBLAD- 
NIR befragen solltest. 

Überbringe dem Sohn Gorns die 
Grüße seines Vaters (FATHERS). 


Kreaturen: 

Die Welt von Dusk of the Gods ist 
bevölkert mit allerlei Menschen und 
Getier. Viele Wesen, Helden und 
Menschen kennst Du aus Sagen 
und Legenden. Ein kleiner Quer- 
schnitt: 

Berserker: Wikinger, die sich in wil- 
de Raserei versetzen können und 





gefürchtete Krieger sind. Drachen:' 
groß, grün, schuppig, fast unver- 
wundbar und extrem widerstands- 
fähig. Fehlt noch was? Ach ja, sie 
sind meist ziemlich böse und auf 
Helden schlecht zu sprechen. 


Zwerge: wie in der Legende kurz 
und leicht reizbar, aber ansonsten 
meist nette Kerle, die sich ihre Zeit 
mit dem Schmieden von allerlei 
Tand und Zauberkram vertreiben. 


Eis- und Feuerriesen: riesig, kräftig, 
dumm und böse. 


Fossegrim: scheue Wassergeister, 
die meist nichts Böses im Schilde 
führen. 


Diese Auswahl stellt natürlich nur 
einen kleinen Ausschnitt aus dem 
dar, was Dir auf Deinen Reisen 
durch Asgard, Midgard und Utgard 
über den Weg laufen wird. Zuviel 
wollen wir nicht verraten, denn 


selbst entdecken macht mehr 
Spaß! 

Das Ende 

des Spiels: 


Das Ende des Spiel ist die Götter- 
dämmerung. Doch tritt dieses Ereig- 
nis nicht automatisch ein. Du könn- 
test Deinen Helden also eine Wo- 
che lang in eine Ecke stellen, und 
die Götterdämmerung würde im- 
mer noch auf sich warten lassen. 
Ragnarök beginnt erst, wenn Du 
das legendäre Horn Gjaller gefun- 
den und bei Heimdall, dem Wäch- 
ter der Regenbogenbrücke, abgelie- 
fert hast. Hat Dein Held das Horn, 
doch Du bist der Meinung, daß da 
zunächst noch eine ganze Menge 
anderer Rätsel gelöst und weitere 
große Taten getan werden müßten, 
lieferst Du das Horn einfach solan- 
ge nicht ab, bis Dein Held seine Ar- 
beit getan hat. 


So, nun aber viel Spaß bei Dusk 
ofthe Gods, das Dich mit seinen un- 
zähligen Rätseln, Abenteuern und 
Quests für einige Zeit beschäftigen 


dürfte. 
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EB.LEGENDE 


DasistaufderSIlherscheibe 


Ihr den Kontinent vom bösen WarWizard be- 
freien müßt. Tötet Ihr unschuldige Leute, wer- 
det Ihr geächtet. 













Dusk ofthe Gods, Verzeichn S t 1al l Syndrome, Verzeichnis 
Mit dieser Vollversion de lande relativunbe- |’ he, Verz UDA 







kannten Fantasy-Epos, Event Horizon (heute EGRIM des Action-Grafik-Adven- 
DreamForge) präsegfleren wirein echtes Schmankerl kn teractivemuß unter Win- 
füralle RollenspjdPFans. Das Spielistvon denglei- AR 

chen Leuten gdMacht worden, die auch für so be- E rzeichnis\ 








kannte RolldBspiele wie “The Summoning” und “Veil 
ofDarkna@8" verantwortlich zeichnen. In ASM 2/93 9; er in Aventuri- 
bekamfBusk ofthe Gods” eine gloriose Review mit IRUNI ® \ ann das Heer 
demjäteil GUT. Auf der CD befindetsichals Bilddatei gie her, n hdi die Horden 
ü zeichnis DUSK\NFO eine Karte zum Spiel, die So Burge ster ui pdruck 
Ititvon der DOS- wieauch von der Windows-Ober- ser dieser ö aben rspiel- 
e aus aufrufen undansehen könnt. keit art em 
> Informationen und die Code- Tabelle für die ö ; 
els findet Ihr Das Rollenspiel von ast jareistim$ 
), eins derfrühen 80er Jalı worden. Als 
Halbgott muß d i eier gespie 
en und die bösen Mächte orr, begegne 


dern ag 
anderen Mitspiele 


Bichnis\SHARE\EXILE Local-Mode verfügt, k 
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tuelles episches Rollenspiel unter Win- Mailbox-Anbindung erkt = 
Nsvon SpiderwebSoftwaremitausgespro- 22: Mordor, Verzeichnis\SHA) 
jenbemerkenswerter Benutzerführung. Dass Dieses Fullscreen- 






duldsame Empire hat Euch in die wenig gast- \MakeltSo Sofware würde für Wind 
chen Geflide der Unterwelt verbannt -Eure vickelt. 
Aufgabe besteht darin, von dort zu entkommen 23: Das Mysterium, Verzeichnis 
und so gänznebenbei die Geheimnisse der \SHAREMYSTERI 
Spielwelt uJüften. Das Strategie- Rollenspiel 
e Dungeons of Grimlor, Verzeichnis füreinen bis maximal Wer $pie eri 
SHARE\GRIMLOR det in den Dungeons täntz&h ring 
een diesesumfangreiche _.- und Rüstungen, um Euegl.ag 1 
jenspiel bereits 1993, es istaberauch heute 24: Nahlakh!, Verzeic 
für pannung und kniffligen Rätselspaß Eines der vielleicht be 
Land zu retten, müßt Ihr den bö- Rollenspiele ist Marla 
imlor finden und den Stein der das bis zu 200 Stund 

































je ückerobern.-. eine wagermnutigg 
se olHöfror Teil 1, Verzeichnis Qurch Dutzeg 





Höhleg 


8Magiers 
ei wirdein 
Dern soll. Die 











als Pseudografik arbeitet und zahllose 




















Q % F steckte Gemeinheiten enthält, werden bei je 1 Beerlaubt Euch 
voralle mi TEEN: x nis. dem Start neue Level erzeugt. 7 den Kamgfals Magier. 
3: LordAvall Fern Ar 26: Ragnarok, Verzeichnis\SHAREWAGNAR a, Verzeichnis\DEMOS\SHANNARA 


\SHARE\AVAE j ; : ige 5 Nordisch gehtes bei dem Rollenspiel von en des Herrn der Ringe 





































Das Grafikadve { Jor \ afika Norsehelm Productions zu. Euer Heldmuß egend-Spiel, das auf einem 
Letchworthspielt in sy: | ) Sich zu einem mächtigen Wikinger entwickeln Brooks basiert, könnt Ihr | 
mit Mittelalter- und Göffe und den Göttern im letzten Gefecht zwischen Interaktive Demo von unserer 
müßt eine durcheinanderge Gut und Böse zur Seite stehen. genießen. 
wieder neu ordnen und dabei geQ j hi j 27: Rogue, Verzeichnis\SHARE\ROGUE Kae hy z a Underworld, Verzeichnis 
gen Monster und andere Unholde kä Rs f nes ichr Noch'’n Oldie! Bei diesem Trip in dieComputer- DEMOS\UW-DEMO 
4:  Bard’s Quest, Verzeichnis\SHARE\B-QUES S steinzeit werden Mauern, Monster und Schätz Welche Geheimnisse bergen die Tiefen des un- 
In diesem Rollenspiel von VisionSoftmüßt Ihr düsteren Shareware-Adventure in Blockgrafik dargestellt. terirdischen Abyss? Mit der Demo von Origin 










die Geheimnisse der mysteriösen Katakomben hr die ER NRIREON durch ein seltsames 28: Dunkle Schatten, Verzeichn könnt Ihr einen Ausflug durch das von Zwergen 
von Isil Thanialüften. Entdeckt den Starlight- Haus TOt8 nit sich die fürchterlichen Ge- \SHARE\SCHATTEN angelegte Höhlensystem machen und eines der | 
Kult und eine phantastische Fantasy-Welt! schehnisse der Vergame ohiwiederho- Zus beit mit dem Bundesministeri- berühmtesten 3D-Rollenspiele kennenlernen. | 





5:  Castleofthe Winds, Verzeichnis len. u um des Inneren hat Ad Games dieses Share- 
\SHARE\CASTLE 18: Legend ofthe Red Dragon, Verzeichnis\ ware-Spiel entwickelt. Ihr müßt mit dem Helden 
Dieses Shareware-Adventure von Epic Mega- SHARE\LORD namens Karsten gegen militanten Fremdenhaß ] 
Games muß unter Windows gestartet werden. Das abgekürzt LORD genannte Fantasy-Mail- kämpfen. " 
6: The Aethra Chronicles, Verzeichnis boxspiel läuft weltweit auf ca. 6000 Bulletin- 29: Stars!, Verzeichnis\SHARE\STARS | 
\SHARE\CHRONIC Board-Systemen und ist bei jeden Datenrei- Ein Windows-Spiel zwischen den Sternen, das 
Hochauflösende Grafiken, Soundeffekte und senden, der etwas aufsich hält, bekannt. Wer den Abenteurer und Strategen in Euch weckt. 
viele andere Details machen das Shareware- die Faszination der Mailbox-Spiele erleben 30: WarWizard, Verzeichnis\SHARE\WARWIZ 
Spiel The Aethra Chronicles zu einem echten möchte, sollte die “Legende des roten Dra- Die Shareware-Schmiede MicroGenesisent- 


chens” installieren und ausprobieren. wickelte dieses Fantasy-Rollenspiel, beidem 




















1.: Datenspur-nichtspielen 
Wir befinden uns in der wunderbaren Welt der Mixed- 
Mode-CD: eine Datenspur und sechs hörenswerte Audio- 
Spuren. Anhören solltet Ihr Euch aber nur Track 2 bis 7 
der CD-Player und die Lautsprecher werden es Euch 
danken 


2.-7.:Audio-Spuren-fürden 
Audio-CD-Spieler 








Albion” ist ein fast in Vergessenheit geratener keltischer Name 
für England — und ebenso hintergründig wie der Titel ist das 
ganze Spiel. Die Rollenspielspezialisten des ehemaligen 
Thalion-Labels entwickeln beim Mülheimer Softwarehaus Blue 
ein Fantasy-Game, dessen Story nicht in das bekannte 
rge, Orks, Drachen und Elfen”-Schema paßt. Der Spieler 
selbst macht während seines Abenteuers eine Art Wechsel von 
der "bösen" Seite zur “guten” durch. Er lernt fremdartige 
Kulturen in der Welt Albion kennen und begreift, daß seine 
eigene Kultur diese faszinierende Welt bedroht 
Der geniale Düsseldorfer Sound-Konstrukteur Matthias 
Steinwachs, der bereits die Soundtracks für viele Spielehits von 
verschiedenen Softwarehäusern komponiert und eingespielt hat 
(man denke nur an die frechen Songs zu Caribbean Disaster) 
zeichnet auch für die zauberhafte Albion-Musik verantwortlich 








Zwe 


















Mit breiten Synthi-Klangbändern entführt die Intro den 
Spieler bereits in eine unwirkliche Welt - altes keltisches 
Kulturgut mischt sich mit phantastischen Träumen 


Albion ist eine Welt mit großer Vielfalt. Dichten 
Dschungel gibt es ebenso wie liebliche Flußauen. Weı 
das Stück aus der On-Game-Musikbegleitung hört, spürt 
förmlich die dichte Urwaldvegetation um sich herum 





Fantasy meets Science-fiction: In ASM special 24 hatten wir 
drei Kostproben aus dem Inca-lI-Soundtrack als Audiotracks 
auf der CD, Jetzt bieten wir Euch drei bemerkenswerte Stücke 
aus dem ersten Inca-Game, das Anfang 1993 für eine echte 
Sensation sorgte. Die ASM kürte das mit allerfeinster 
Raytracing-Grafik gespickte Action-Adventure von Coktel in 
Heft 2/93 zum Spiel des Monats 

EI Dorado, der Held mit der Goldmaske, will das Reich der 
Inkas in einem Paralleluniversum zu neuem Ruhm bringen 
Dazu bedarf es der drei magischen Kräfte der Inkas, die jedoch 
von Huayna Gapac, dem großen König, vor seinem Tod in 
verschiedenen Dimensionen und auf verschiedenen Welten 
versteckt worden sind: Artefakte, die die Macht über Zeit, 
Materie und Energie in sich bergen. Mit dem goldenen 
Raumschiff geht es auf die Reise und in den Kampf 





Die drei Mitglieder der niedersächsischen Gruppe Digital 
Division - Andrzej Korcek, Matthias Perl und Marc-Ren& 
Schrader — sind der Computerspiele-Szene eng verbunden. Sie 
machen elektronische Musik professionellen Zuschnitts für eine 
Generation von Game-Freaks. Dabei bewegen sie sich in 
Techno-Sphären ebenso sicher wie auf eher träumerischen 
Ebenen 

Das Stück, das wir für diese CD ausgewählt haben, gehört zur 
verträumten Sorte und ist eine Eigenkomposition. Disk-Jockeys 
sei gesagt, daß Enter the Forest mit sanften 120 bpm “schlägt” 
Eingespielt wurde es mit einem Roland-JV-80-Synthesizer, und 
zur digitalen Verarbeitung hat Digital Division das Programm 
“Cubase Score" von Steinberg auf PC eingesetzt 

Wer mit der Gruppe Kontakt aufnehmen möchte, kann das über 
die unten im Kasten angegebene Adresse tun 










Die Tracks 2 und 3erscheinen mitfreundlicher Genehmigung 
der Blue Byte Software GmbH, Eppinghofer Straße 150, 
45468 Mühlheim (Ruhr). 





Die Tracks 4, 5 und 6 erscheinen mit freundlicher Genehmi- 
gung von Sierra Coktel, Robert-Bosch-Straße 32, 63303 
Dreieich. 


Track 7 erscheint mit freundlicher Genehmigung der Digital 
Division, Andrzej Korzec, Pestalozzistraße 2, 30880 Laatzen. 


Deathwatch, 


DUSK OF THE GODS - 


episches Grafik-Rollenspiel von 


Event Horizon. Hinweise und Code- 


liste hierzu findet Ihr auf den Seiten 
sechs tolle Musikstücke 


Hugol-3... 


Demos von kommerziellen Spiele- 


122 - 127 im Heft! 


Shareware-Rollenspiele: Exile, The 
Shannara, Dragonsphere, 
Bermuda Syndrom ... 


Zusätzlich 


D 
D 


Grimlore, Excelsior, Drunken 
Raider, Ancients 1 
Megrims Rache, Ragnarok, Mordor, 
Construction Kit, War Wizard ... 


Shareware-Adventures 


Castie ofthe Winds, Adventure 
Towers, Last Half ofDarkness, Lord 


Aethra Chronicles, Dungeons of 


hits 


Lands ofLore, Ultima Underworld, 


Avalot d’Argent, Dare to Dream, 


Vollversion 


als Audiotracks für Euren CD-Player! 
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CD-Inhaltsverzeichnis PC Spiel SPECIAL 1/96 


+—-BAZAR 
+—-BILDER 
+—-DEMOS 


+—-BERMUDA 
| +—00 

| +—01 

| +—02 

| +—03 

| +—04 

| +—08 

| +—09 

| #+—16 

| +—22 

| +—24 

| +—25 

| +—26 

| +—-CAVEI 

| +—-GIRL 

| +—JACK 

| +—LABO1 

| +—-LAB02 

| +—-MIDI 

| +—-SCN 

| #+—WAV 

| +—WGP 
+—DRAGON 

| +—DSDEMO 
+—-ENTOMORP 


+—-LANDLORE 
+—LBA 
+—-MASTER 
+—SCHWEIF 
+—-SHANNARA 
+—-UW-DEMO 


+—DUSK 


+—INFO 


+—FLI 
+—MSCDEX 
+—-SETUP 
+—-SHARE 


+—-ACKINST 
+—-ANGIENTS 
+—-AVALOT 
+—-B-QUEST 

| #+—-NEWDPICS 
| +—-PICS 

| +—-SOUND 
+—-CASTLE 
+—CCR 

| +—SRC 
+—-CHRONIC 
+—-DARDREAM 
+—-DRUNKEN 
+—-EXCELSI 
+—EXILE 
+—-GRIMLOR 
+—HUGO 


Il 
u 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
u 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
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| +—-HUG01 
| +—-HUG02 
| +—HUG03 
+—IGOR 
+—-LAST-H 
+—-LORD 
+—M-TOWER 
+—-MEGRIM 
+—MOG 
+—MORDOR 
+—-MYSTERI 
+—N121 
+—MONSTERS 
+—-NETHACK 
| +—-CHRSETS 
| #—INFO 
| #—-MISC 
| +—SAV 
+—-RAGNAR 
+—-ROGUE 
+—-SCHATTEN 
| +—-RESOURCE 
| +—-VRCHK- 
UM 
| +—-STARS 


| #+—WARWIZ 
+—-VIDEO 


Audio-Tracks: 
„. Albion-Intro 


(Matthias 
Steinwachs) 


„. Albion On-Game: 


Dschungel 
(Matthias 
Steinwachs) 


.. Inca People 


(Inca-CD, 
G. Douieb u.a.) 


.. Paracas (Inca-CD, 


G. Douieb u.a.) 


„. Titicaca — 


Instrumental 
(Inca-CD, 
G. Douieb u.a.) 


.. Enter the Forest 


(Digital Division) 











Das-ultimative Strategiespiel 
ım Geld; Macht und Reichtum 


ar 


Pe 
I N 
/ af 


er 


— ni r w 
BR ER, wu ff Tau 








SOFTWARE-2000 [me] 


ri 


>, 





R - - 
über ‚bermuda-dreieck abgeschossen - stop - & 
nen-angriff abgewehrt - stop i N 

e\ N 
es girl gerettet stop - alles ok er >F 


g- was zum teufel $ 


trotzdem merkwürdi 
machen all die dinosaurier hi nier... “ 


eingebore 


nett 





